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Kedves Olvasó! 


gyre inkább úgy tűnik, felélénkül a szakmai élet az ősz beköszöntével. 





Nem csak a különféle fórumok megjelenéséből, hanem olvasóink 
visszajelzéseiből is ezt tapasztaljuk. Egyre többen küldenek különféle 
munkákat, képeket a Galériába, műveket a CD mellékletre, közlésre szánt 
cikkeket a magazinba. Ezúton is szeretnénk köszönetet mondani nekik, hiszen 
nélkülük kevésbé lenne színes, érdekes és magyar a lap. Éppen ezért buzdítani 
szeretném a többi olvasót is, hogy küldjék el munkáikat, véleményüket, 
javaslatukat, mert így alakulhat a Computer Arts arculata az olvasók igénye 


szerint. 


Jó olvasást kíván a szerkesztőség: 


u gp ela 


ab Zsolt dr. Kovács Adrián 


compute 


1 ks 


(e) editorocomputer-arts.hu 
(wI www.computer-arts.hu 
Magyarországi szerkesztőség 
[t) 061 252 4906 

1147 Budapest, Czobor u. 124. 
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Jakab Zsolt főszerkesztő 

(el jakaboocomputer-arts.hu 
dr. Kovács Adrián főszerkesztő 
(ej kovacsGcomputer-arts.hu 
Galló Ferenc szerkesztő 

(e) gallogocomputer-arts.hu 
Szabó Zsolt lapigazgató 
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Bekei László, Csarnó Balázs, Csipes Zoltán, 
Födő Sándor, Hász András, Horváth József, 
Kádár Kristóf, Klein András, Kovács Krisztián, 
Nádaskuti Ákos, Szabó Kata, Szegő Tamás, 
Szilágyi Szabolcs 
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CD problémák 

ACD mellékletet az összeállítás több fázisában is alapos 
tesztnek vetettük alá, de - mint minden külső anyag 
fogadásakor - javasoljuk használat előtt a CD ROM 
vírusellenőrzését. Ajánljuk továbbá, hogy az esetleges 
adatvesztés elkerülése érdekében tartson naprakész 
mentést merevlemezeíről, fontos munkáiról. 

Bár minden erőfeszítést megtettünk a CO virusmentes 
megjelentetése érdekében, a Computer Arts Kft. 
semmilyen felelősséget nem vállal a CD használata alatt 
bekövetkezett adatvesztés vagy egyéb meghibásodás 
esetén, ACD mellékletre kerülő demo anyagok 
minőségéért és működéséért a kaldó nem tud 
felelősséget vállalni, ezeket a gyártóktól, illetve 
terjesztőktől kapott formában változatlanul közöljük. 


A Computer Arts a future Publishing Ltó. bejegyzett 
védjegye. minden jog fönntartva, A Computer Arts 
magazin elismer minden szerzői jogot és védjegyet, és 
feltüntetjük ezek tualjdonosait. Amennyiben ezt 
elmulasztottuk, lépjen velünk kapcsolatba, 

A beküldött anyagok közzétételi jogát a szerző átruházza 
a Computer Arts Kiadói Kft.-re, 

Lapunk anyagait egy nem-exkluzív nemzetközi Ilcenc- 
szerződés alapján tesszük közzé, amely feljogosít minket 
a cikk közlésére, hacsak erről írásban más megállapodás 
nem születik. A fordított anyagok esetében minden 
szerzői jog a Future Publishing kiadót illeti meg. O Future 
Publishing 2000. A magyar anyagok tekintetében a 
kizárólagos közlési jog a Computer Arts Kiadói Kft.-t illeti, 
hacsak erről írásban más megállapodás nem születik. 


Computer Arts Is the registered trademark of Future. 
Publishing Ltd, All Rights Reserved, All trademarks and 
copyrights in this issue are recognised, and are 
öcknowledged where possible. If we have failed to credit 
Your copyright then do please contact us - were happy to 
correct any oversight. Any material submitted Is accepted 
onthe basis ot a worldwide right to publish in printed or 
electronic form, Barring Noppies and hard copies, all 
material for Exposure and Profiles will be returned, Be 
sure to label all discs and read the note in the Exposure 
pages. AN contents O Future Publishing 2000. 

Future Publishing Ltd is part of The future Network pic 
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B gi portfolió B Illustrator 9 iskola a borítóval 


Discreet magma! "1 [Illustrator 9 


(oz ZENE GEES jét 


At Gát telet í Í nasználatának mesterfogás; 


771! Web iskola 





a [játszani is engedd... ; j 
. I Photoshop 6 előzetes mee LES BEiNÜtAt6 



















Az Apple sarkít... ESZES a ÜE5 
HEZB FESS et z tekintjük, hogy mit várhatunk a: L L 3. A Macromedia legújabb remekéi 
8. ; teszteltük - elképesztő! 
gi portfolió 1 1 Fireworks technikák FILMBOX bemutató 
LightWave 6.1 NA ELH TT ZET ÉTÉ SZETA 
E S ET zl A Tt ezés VT / fa h441atial id 071k 17 


5131 Photoshop iskola 


Pictus TADÉ BENI z 
VESE NB ee e za (6) Dban gyorsabban dolgozha 


ojlesztésű szoftv Ta errata ETTTt 31 


Color Plus portfolió 








MEA ee A dette EN 





Bemut darál v sokaldat 


e KIJ eten ette 
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B Photoshop 6 előzetes i ; ] Five iskola : E Ág ] 











A [1 computer 
Lássuk, mi az, amitől a legújabb 6 JARSZ TE ETATS ki § S 
Oo Azaz át e e ttu tten it [eoogáloa gátat AA et Lt sze X 4 
és még többet tud Lészit BA LEGE gége erteket sasln 
FA 9 Ars i 
Az iSpace 3D modellként építi a Két Fujifilm modell a eeisi ej 
kie E EL e grg AT ErZJáN] Bemutatóban 


látásmód a trueSpacte fejlesztőitől 
Vé (11) ETT ETETi 


Kipróbáltuk a Umax legújabb Új alkotások olvasóinktól - egyre 
reg terd tai éN több magyar közreműködővel 


Ta Te eL Te akik la zak elt l ÉL] 
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Előfizetés 


Ha egyteljes évre előfizet, 13 számot kap 32.370 Ft helyett 19.990-ért. 
Így a 13. ráadás számunkis ajándék. A kedvezményeken felül minden 
előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 







Ha fél évre fizet elő, akkor a 6 számot 14.940 Ft helyett mindössze 
9.990 forintért kapja meg. A kedvezményeken felül minden 
előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 


Fél éves 





Akt u á l Í s sz á m Lehetőség van közvetlen rendelésre a kiadótól, számonként. Így az elsők 


között, kedvező áron juthat hozzá a Computer Arts magazinhoz. A 
mintaszám kedvezményes ára előrendelés esetén 1990 Ft, 


Korábbi számaink 


Korábbi számainkat is kedvezményes áron 
vásárolhatja meg a kiadótól. Az előző hónapok 
számai egységesen 1990 Ft-ért rendelhetőek meg. 





arts 


augusztus 
szeptember 








E) Design iskola Freehand 9 Director 8 E) Túla négy színen E) Movie Pack 
Maya 3 előzetes Photoshop OuarkXPress 5 LiveMotion Maya 3 
Szkenner körkép plug-inek Softimage XSI A mozi jövője Time-slice filmek 
ATV jövője LightWave 6 Post Edison 3D szerkesztő Végzős 
Boros-Szikszai Cinema 4D XL 6 portfolió körkép tipográfusok 

portfolió Commotion 3 InDesign tippek 1. InDesign tippek 2. Combustion 
VTR portfolió Strata3D 3.0 8) Xara 3D Dreamweaver Painter 5.5 

Truespace 3/SE Axogon composer iMovie Extension-ök Dreamweaver 

CorelDRAW 8 SE 300 dpi fotók 300 dpi fotók BitMorph 3.0 Extension-ök 


Rendelés módja 





Internet 
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Má tzmttántotottátats 


Photoshop és 
OuarkxXPress 
bővítmények 


havi CD mellékletünkön sok 
E hasznos bővítményt talál 
Photoshop és OuarkXPress alá, 


mindkét platformon. A plug-inek és 
XTensionök telepítéséről az aktuális fájl 


a zati 


Dusan vsz saga önös) 
HEZ 


hee eossi ten] 
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uj Teil 
Hasznos bővítmények Photoshop A Bemutatóban ismertetett Képek és egyéb forrásállományok 
(CON t ette Mae t Ta terjek Kaze adam enü kezu eti a Web, Photoshop, 30 és 
Illustrator 9 iskolák cikkeihez, 


Néhány szinte nélkülözhetetlen, kipróbátható verziója. 
más csak a kényelmet szolgálja; egy melyek a lapban olvashatók. 
kéoszeet tág LAKASA Ag ő 


Egy részecskerendszereket model- 

ZgEN tünet eee ha tána zi Három nagyfelbontású fotó a 
A várva:várt effekt program demó rendszerekkel is együttműködik. pite erzett ee tést ő 
verziója, minden szükséges 
körítéssel - teljes help, oktató és 


forrás anyagok. 
[ate SZELET ZO E KÁ bukas sát TAVA e E! 


[doute tásra a eztán tAZ E Perge e tátog ast ő 
taszt adni ez a különleges program. 
fedezte ESyá et Tettei 
tap címoldalát, ha követi az 


UTST Ae AS EN TETT Alapban bemutatott Cotor Plus 


Honlap szerkesztés Ouarkban, ügynökség anyagai, bee EME TETEME 
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Mozgalmas és élethű tömegjeleneteket könnyedén készíthetünk a Character Studio 3-mal. 


Olvadt magma" 


A Discreet bemutatta a fejlesztési fázisban lévő 


MAX, a Character Studio 3 és agMAX újdonságait... / 


Discreet 30 Studio MAX-a 
130.000-es felhasználói táborral 
dicsekedhet. Úgy tűnik a bolygó 

b legnépszerűbb 3D-s alkalmazá- 
sávalállunk szemben. A 3-as verzió 5 hónap- 
pal ezelőtti megjelenése óta semmi hírt sem 
hallhattunk újabb verziókról vagy bővítmé- 
nyekről. Ezt a pangást kihasználva a konku- 
rencia— a LightWave, a Cinema 4D és a Maya 
- bőszen tört előre saját programjaival. De 
most eljött a Discreet ideje. A nemrégiben 
New Orleansben megtartott Siggraph kiállí- 
táson megmutatták lapunknak a magma" 
előzetesét, a programét, amely minden való- 
színűség szerint téli megjelenésekor már 
MAX r4 névre fog hallgatni. 

A Discreet tájékoztatója alapján a 
magma" három kulcsfontosságú területen 
hoz újításokat a MAX-hez képest: karakter- 
animáció, eszközök speciális hatásokhoz, 
valamint a következő generációs játékfej- 
lesztés. Teljesen újraírják az animációs rend- 
szert olyan inverz kinematikai architektúrá- 
ban, amely lehetővé teszi a program IK 
solverekkel való bővítését. Megújult csont- 
rendszer kerül a programba, amellyel bármi 





csontként definiálható, a wiring beállítások- 
kal pedig az elemeket kapcsolhatjuk össze, 
például a kamerát az animációval. 


A különleges effektek a valósidejű előné- 


zeteknek köszönhetően könnyedén átte- 
kinthetők és alakíthatók. Ezt megkönnyi- 
tendő a Discreet interaktív renderelő kör- 
nyezetet hozott létre, amely a , reshading" 
technológiát használja. Ennek segítségével 
textúrázott és shaderekkel ellátott ani- 
mációk is megjeleníthetők, mozgás közben 
különféle effektekkel együtt, másodpercek 
alatt. A cég a Siggraph-on egy tűzokádó 
sárkány látványos viewport demójával 
szemléltette ezt. 


Továbbfejlesztett interaktivitás 
Új, játékfejlesztést segítő funkcióival a MAX 


egyre inkább az interaktív fősodorhoz csatla- 


kozik. A DX8-hoz viewport támogatást ígér- 
nek, amely magába foglalja a Bézier görbé- 
ket. A játék motorjával együttműködve 
skinning és deformációs kódotis készíthe- 
tünk. A Discreet valódi polygon modellezője 
is belekerül a csomagba. 








Mind több helyet követelve magának a 
játékfejlesztői társadalomban a Discreet a 
3D Studio MAX egy speciális, ingyenes ver- 
ziójának kiadását tervezi, A szoftver olyan 
játékok példáján felbuzdulva készült, mint 
például a Ouake és a Flight Simulator, ame- 
lyeket a játékosok módosítottak az évek s0- 
rán. A gMAX névre keresztelt programot a 
Discreet honlapjáról lehet majd letölteni. A 
játékkiadó cégek játékcsomagokat mellé- 
kelhetnek programjaik mellé, a gMAX fel- 
használók pedig belenyúlhatnak a játékok 
kódjába és átformálhatják a pályákat, mesh- 
eket, textúrákat, fényeket és animációkat 
létrehozva saját verziójukban. Megjelenése 


a télre, a nagmat után várható. 


Egy másik várva várt Discreet program a 
Character Studio 3. A népszerű bővítmény 
legfőbb újdonsága, hogy tömegszimuláció 
kezelésére is képes. Segítségével sokkal 
könnyebben készíthetünk animált ember- 
tömegeket felvonultató jeleneteket. Az új 
viselkedésrendszer sokkal realisztikusabbá 
teszi az elemek közötti kölcsönhatásokat. A 
rendszer kezel rajokat és falkákat is. 
Manapság már szinte kötelező részeivé 
kezdenek válni a 3D-s csomagoknak az 
ehhez hasonló viselkedés-animációs 
rendszerek. 

Az emberi testet modellező rendszer is 
sokat javult, animálható forgáspontokat 
adhatunk azIK szerkezetekhez. A Discreet 
szerint a behajlított térdek, sarkak és a 
lábfejre nehezedő tömeg eltolódása mind 
valósághűbb lesz a CS3-ban. Négylábúak 

Végül, de nem utolsó sorban többpro- 
cesszoros támogatást is nyújt a program. 
Duálprocesszorral dolgozó animátorok fele 
idő alatt végezhetnek a rendereléssel. Ez a 
teljesítmény tovább fokozható, így például 
négyprocesszoros gépek sebessége is 
négyszeres... KI 


A Character Studio 3 megjelenése októberre várható, 
ára 326.000, forint, a 2-es verzió frissítéseként 
118.000,- forint, A 30 Studio MAX következő kiadása a 
télen lát napvilágot, ára egyelőre nem meghatározott. 
(wwww.discreet.com 


Mate 


Ugy tűnik, nem csak a német g. g 

szenved akkut számítástechnikai prog 
ramozó-hiányban, hanem a francia is. Szer 
Vitás álu tut e eszg e eg aTáta 
francia szoftvercég hazánkba kívánja telepi 
ETT e KULT E Ter haute atta á 
magasan kvalifikált programozónak nyúj 
tana munkalehetőséget. Ez minden esetre 
kedvezőbb lehetőség - megfelelő díjazás 
mellett -, mint a külföldi munkavállalás 
ÜT eu etes det tet ag tat 3a 
[LAT Tea EyAZa ZA d 


GEL Ede TEAT ÁLLTA 


LATO LES e Ge LI(dds ae] 

SEAT LETT EPE MAa Etvktel ú 
ban az MP3 csereberének köszönhető, 
hogy az Egyesült Államokban CD-RW 
ETT GETE tt LE ei 
összes gépeladáshoz képest 1,7 száza 
LOL EEYZY LTAL EÁ LS PTE EZT 
ET ELETU AN KITART UE FAT ON ott 


az Apple lépjen az ügyben? 


Ae CiGta atát ága rauei 
ue ser MJ B, 
kel küszködő Corellel. A cég Xara X néver 
dobja piacra grafikus csomagjának leg 
CSiz aga ELEG té tette (3 ENE 


hónap végé 


A Discreet újonnan indult szolgál 

tatása vevőkörét kapcsolná össze 
szolgáltatásainak használóíval, A 
SALA TEA TET TTL esz u 
gerjesztő, ám valójában arról van szó, 
hogy ezen az úton próbálják meg elősegí- 
teni, hogy klienseik megtalálják a meg- 
AES ELET Sol E LAT T ÉSZT UL A ela €0) 
san megjelötik, hogy milyen ismeretek 
szükségesek 3D, animáció, különleges 
effektek és szerkesztés terén az adott 
munka elvégzéséhez. Az angol nyelvű ol- 
dal egyelőre Európa, a Közel-Kelet és 
Afrika ügyeit intézi, A távlati tervek között 
Eg G MULTAT ZETT E TE HI 


kiépítése. [w) www.discreet.com (ca 








RenderMan Tools 


A 4.1-es verzió követi a Mayát NT-re... 


korábban csak IRIX alatt futó 
RenderMan Tools 4.1 NT-re portolt 
verzióját a neten keresztül megren- 
delhetjük a Pixartól. A szoftvercso- 
mag tartalmazza a Slim 1.1 shaderfejlesztő 
rendszert, az Alfred 4.1 scriptelhető hálózati 
munkamegosztási rendszert és a MTOR 2.1-et, 
a legfrissebb Mayás RenderMan bővítményt. 
Ez a legutóbbi különösen jelentős, hiszen a 
professzionális szolgáltatók mind többen fut- 
tatnak Alias alkalmazásokat NT alatt. Új eszkö- 
zökis kerültek a csomagba mint például az , it" 


Rajz-film 


képnézegető, vagy a Glimpse, amellyel néze- 
teket és shadereket szerkeszthetünk és rend- 
szerezhetünk. De itt van a PRMan 3.9.1-es fris- 
sítése, amely 40 százalékos sebességnöveke- 
dést hoz NT alatt, valamint a Combineris; ez az 
egyszerű kompozítor főként pre-viz munkára 
alkalmas, és szorosan együttműködik az 
MTOR-ral. A Pixar ígérete szerint lesz a Linuxos 
MTOR 2.1-hez Intel processzor javítás. 


AzArtist Tools csomag kereskedelmi verziójának ára 
8.500 dollár, oktatási intézmények 2.125 dollárért 
vásárolhatják meg. Információ: (w) www.pixar.com 


zásábanésakétszeres —— rajzokból-ebbenazesetbenSiri — inkább, mint hogy megpróbáljon 


§ Ty , Passion Pictures gondo- állását a műfajhoz. A szerző kézi látásmódot tükrözi, sokkal 
! A 


hát E j § ű 
ÍZ BH British Animation Award Melchior és Nina Charkourbati 


divatos vagy éppen életszerű 


nyertes Tim Hope rendezésében, —— műveiből-indultkiésa 30 Studio lenni." (ca) 


a King Biscuit reklám, / Walk The MAX segítségével animálta őket. 
nAz eredmény a művészi 


Earth, bemutatja Hope hozzá- 


További információ: 
[wwww.passion-pictures com 





Az I Walk The Earth című rövidfilmben Tim Hope szabadkézi rajzokat animál a 30 Studio MAX segítségével. 
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Szoftver 


Canvas 7.0.2 


JI AZA (aaa 


Kán zsásjáta3 


A jövő lila 
magas színvonalú, MPEG alapú NLE- 
hez kínált desktop alternatíva, a silver 


(ezüst) után a FAST piacra dobta 
purple (lila) elnevezésű termékét. A FAST-Studio 


2.5-re épülő purple nagysebességű szoftver codec- 


et használ, amely a cég állítása szerint nem csupán 
kivételes képminőséget ad, de lendületes szer- 
kesztést is biztosít. 

Érdekes módon éppúgy, mint a silver, a purple 
is fejleszthető, a sebesség növelésére kiegészítő 
beállításokat használva. A purple InTime opcióval 





például a rendszerteljesítmény látványosan növel- 
hető. Az InTime kapcsolótábla lehetővé teszi az 
extra adatfeldolgozási képességet — 6 Tri-media 
processzoron keresztül 3.6 gigaflop -, így gyorsab- 
bá válnak az effektek, a filterszerkesztés és a szer- 
kesztői környezet. 

Az ergonómikusan tervezett purple Control 
teljesen felhasználóbarát, nem csupán a loggingot 
tekintve, de más szerkesztő funkcióiban is, mint a 
DVE, a timline play és a hang. (ca) 

A purple most $5000-os bevezető áron megvásárolha- 
tó. A rendszerspecifikációk: Pill 500, 4068 a videónak, 


17" VGA monitor, További információ: 
(w) waww.fastuk.com 


fi NI 14 


PTofessional 


A standard purple elrendezés két képernyőn jelenik meg, a timeline jobb oldalon alul található. 


PhotozCult 


Képmodellezés a webre... 
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Siggraph legizgalmasabb 
bejelentése az volt, hogy a 
svéd tulajdonú Cycore és a 
francia Realviz közösen új 
programcsomagot, a PhotozCultot fej- 
lesztett ki. Az új termék egyesíti a 





uit) 

)gy leve 

ante adi 

Maig eat 

Tee A AAA ASK 0) 

tán kioszthatjuk az olyan hétkő; 

pi teladatokat, mint például egy sajtókö 
Laza ese GTA E A TT EÉg4T 


nagot kezelni, Ár 


A Cycore ImageModeller technológiája webre 
kerül az év vége előtt... 





Cult3D-t, a Cycore alacsony sávszélességű 
3D programját és a Realviz 
ImageModellerét, amely a kétdimenziós 
anyagok háromdimenzióssá alkítását 
automatizálja, Az új program ezen kívül 
webre is alkalmazható lesz. 

-A webfejlesztőknek nem mindig van 
idejük 3D képek készítésére — mondta 
Bengt Starke a Cycore ügyvezető igaz- 
gatója.— A PhotozCulttal lehetővé válik 
valósághű 3D illusztrációk hatékony, 
egyszerű és gyors létrehozása, A 
Photo2Cult fontos lépés annak érde- 
kében, hogy a 3D-t a web élvonalába 
hozzuk." 

Érdekes lesz megfigyelni, hogyan 
boldogul a két cég a feladattal. Az 
ImageModeller hagyományosan gyenge 
geometriából és túl nagyok a textúra 
fájljai, így a Cycore-nak érdekes torna- 
mutatványokat kell majd végeznie, hogy 
karcsúbbá tegye. 

A bejelentés szerint a PhotozCult 
általános használatra 2000 végén lesz 
majd elérhető. Ea 


E) Aprogramfejlesztésről bővebben. 
Iw) www.cycore.com vagy [w] www.realviz.com 


Az Apple 
új színei 


Az Apple leleplezte új termékeit a Macworld 


Expón... 


gusztusi számunkban már hírt 
adtunk az Apple új G4-es gépé- 
ről, a Kockáról, de itt nem me- 
rültek ki a Macworld Expo hírei. 





Duál processzorok 


Azok számára, akik mindenek felett a nyers 
lóerőt díjazzák az Apple készített két új G4- 
es szériát duálprocesszoros modellekkel, 
A 450, illetve sooMHz-es gépek több 
mint hétmilliárd műveletet képesek 
végezni másodpercenként. Ennek alapján, 
belső tesztekre és elméleti 
számításokra támaszkodva az 
Apple azt állítja, hogy a 
duálprocesszoros 
500 MHz-es G4 





Nem, eznem egy 
hatalmas mikrofon 
és nemis egy 
design kenyérpiríi- 
tó. Az 1200MHz-es 
XtremMac egyelő- 
re fejlesztési fázis- 
ban van, de gyár- 
tója az Xtrem Inc 
tervei szerint még 
a Gy-esen is túl- 
tesz majd teljesít- 
ményben és se- 
bességben egy- 
aránt. Info: [w) 
www.xtrem.com 







olyan sebességgel képes futtatni az Adobe 
Photoshopot és a hasonló programokat, 
mint egy 2GHz-es Pentium III. Ezek a gépek 
alaplapra integrált Gigabit Ethernet 
10/100/1000 BASE-T hálózati kártyával 
kerülnek forgalomba. A FireWire, USB 
portok valamint az ATI Rage128Pro 
grafikus kártya szintén alapfelszerelés. 

, Az Apple az első cég a professzionális 


! személyi számítógépek piacán, amely 
!  duálprocesszoros gépeket gyárt" -, 


mondta Steve Jobs. , Ezek a gépek iszonyú 
gyorsak, fényévekkel jobbak a 
Pentiumoknál. Úgy gondoljuk, 
vásárlóink szeretni fogják őket." 


Xtrem értékek 


Az Apple kijátszotta utolsó 
adujátis, amikor a stockholmi 
székhelyű Xtrem Inc, lerántotta 
a leplet az 1200MHz-es 
XtremMarcról. A csodálatos 
formájú alumínium ház kettős 
kialakítása a hűtőrendszer 
szerves részét képezi. Ezt az új 
gépet G4-es alaplap hajtja, 
1,5GB SDRAM-ot támogat, új 
150MHz-es rendszerbuszával 
és 15.000 fordulat per perces 
kétcsatornás Ultra 1604 SCSI 
RAID merevlemez interfészével 





Az Apple feljavított iMacjei indigó, 
rubin, zsálya, grafit és hófehér 
színben pompáznak... 


320MB-os másodpercenkénti adatátviteli 
sebességet képes nyújtani. A sebesség- 
növekedés egy 500MHz-es G4-eshez 
képest 485 százalékos adatátvitel és 240 
százalékos a processzor esetében, közölte 
a cég. Bár nem árul el részleteket, 
hamarosan minden kiderül, hiszen az év 
végétől már megrendelésre készítik a 
gépeket. 

Az idei Expón végre kimúlt az utálatos 
iMac egér és billentyűzet. Az Apple asztali 
gépeinél vadiúj optikai egérrel és Pro 
Keyboard klaviatúrával lesznek felváltva. 

Ezen az új billentyűzeten két USB port 
és nagyméretű funkció- és navigációs 
gombok kapnak helyet, valamint 
hangerőszabályzó és eject gomb. Az iMac 
szériát új színekkel dobták fel. A szezon 
színei: indigó, rubin, zsálya és hófehér. A 
gépek skálája a belépő 350MHz-es G3-as 
iMactól, mely roppant kellemes áron 
megvehető, egészen aziMac DV Special 
Editionig terjed. Ez az 500MHz-es G3-as 
démon, amely 30GB-os merevlemezzel és 
128MB SDRAM-mal van felszerelve. 


Képernyők 


Végül, G4-eseihez és mindenki kedven- 
céhez, a G4 Cube-hoz az Apple bemutatott 
egy új képernyőcsaládot: a 17 hüvelykes 
Apple Studio Display CRT monitort, a 15 
hüvelykes Apple Studio Display lapos 
panelt és a LCD-alapú 22 hüvelykes Apple 
Cinema Display képernyőt. 

A három periféria kettős porttal és USB 
hubbal van ellátva, ez utóbbi biztosítja a 
gyors kapcsolatot az asztali USB eszkö- 
zökkel. Mindegyik az új Apple Display 
Connector kábellel készült, amely analóg 
és digitális videojeleket egyaránt továbbít, 
illetve az USB- és feszültségvezetéket is 
tartalmazza (nem kell külön hálózati 
vezeték), ráadásul könnyen zárható 
csatalakozóban végződik. E 
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Lőn világosság... 


Animóban születnek a Lampik... 


The Lampies-t (Lampik) az Uli 
Meyer Studios által készített 
26x11-es, gyerekeknek szóló rajz- 
j filmsorozat. Főhősei a Lampik pa- 
rányi lények, akik az utcai lámpákban élnek, 
és a közvilágítás ezen oszlopainak karban- 
tartásával foglalkoznak. A figurákat hagyo- 
mányos 2D-s cel animációs eljárással készí- 
tették, csak ezután adták alájuk a 3D-s hátte- 
reket és akameramozgást, a Cambridge 
Animations Animo programjával, Spider-Eye 
animációs szolgáltató központban. 

A készítőknek komoly logisztikai problé- 
mákat kellett áthidalniuk, hiszen a 12 hónap 
alatt elkészült 260 percnyi animációt a lon- 
doni és a kínai stúdió között ingázva alkották 





meg. , Animóval készítettünk egy színsab- 
lont, hogy biztosak lehessünk afelől, hogy a 
Kínában festett hátterek pontosan ugyan- 
ezekkel a színekkel készülnek", - mondta a 
Spider-Eye-nál dolgozó Morgan Francis. 
nHasonlóképpen, ha egy festésbe hiba csú- 
szik ott, mi kijavítjuk itt." 

A Spider-Eye az Animo Scene Graph mo- 
dulját is használta. Ez átfogó képet ad arról, 
hogyanis készül egy adott jelenet, így bárki 
dolgozhat egy már elkészült felvétellel anél- 
kül, hogy elemzésre szét kellene szednie az 
előző felhasználó munkáját. Az árnyékokhoz 
visszatöltötték az animációs szintet, befeke- 
títették, átlátszóvá tették és a szereplők alá 
helyezték. ma 





A Lampies sorozathoz a szolgáltató Spider-Eye külön megvilágítási sablont készített az Animo-ban külső, 


belső és éjszakai színpalettákkal. 


él 
ts. pkő 
CMGK Kft. 118 Bp. Szűret w. 27. 


tekfon/fax: 1/209-5476, 1/209-2186 








Cineon 
Bepillantuk a Rayz-be... 


1 Silicon Grail hamarosan megjelenő Rayz 

ú 1. kompozítorának első képe. Várhatóan 

(E novemberben jelenik meg. A cég együtt- 
működött a Kodakkal a Cineon beépítése érde- 
kében. Ez valamelyest előrelépst jelent, noha a 
Cineon lassan elhal, Hogy pontosan milyen Kodak 
technológiát vesznek át, még nem tudni, de 
szakértők a Cinespeed és a Grain eszközöket 
tartják esélyesnek. (ca) 


:giteniái 


Online betűválaszték... 
A FontShop International teljes, mintegy 
pisla esa át UE Eg aan utgu zata 
elérhetővé tette a weben, így saját 
bevallásuk szerint a világ legnagyobb 
PZL ELET rt ate éa a 
a akát éá A 

mrd b ELLA LZETTTAN UL EN AT 3 
SELÜLLONOT S AAA lg AT ELTE 
set abc-rendben, Nagyon hasznos, hogy az 
CAGET EE TIL EGE ZOTT AZAZ Ú 
beírhatunk, amit utána a kiválasztott 
LAZÜTST TO ZT ette [dea gli 
Le eloterbe tea tg oT A 

eza át ata da lgá 8 
munkáit találjuk, mint Neville Brody, Erik 


Spiekermann, Max Kisman, Erik van 
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ZBrush 


Piacon a teljes verzió... 


legnagyobb érdeklődést idén a 
Pixologic ZBrush szoftvere keltette 
a Siggraph-on. A szoftvert a közön- 
il ség igen lelkesen fogadta, és már 
számtalan dicsérő kritikát tudhat a magáé- 
nak. A program most bevezető áron, 292.50 
dollárért megvásárolható Mac-re és PC-re 
egyaránt. 

A ZBrush egy 3D-ben dolgozó festőprog- 
ram, sikerének titka a cég saját technikájá- 
ban, a PIXOL-ban rejlik. A PIXOL-ok alapvető- 
en intelligens pixelek, amelyek a kép készíté- 








SGI fejlesztés 


n Grapt tovább fejlesztette az 


se során szín-, anyag-, helyzet- és mélységin- 
formáiót raktároznak. 

Egy fajta virtuális formázóanyagot hasz- 
nálva alapként, létrehozhatunk és formázha- 
tunk 3D objektumokat számtalan intuitív for- 
mázóeszköz segítségével. 

A szoftver egyszerű kezelőfelületének kö- 
szönhetően könnyen tanulható, és gyorsan 
érhetünk el vele szép eredményeket. a 


8OGB-os 


"j)  Továbbiinformáció és ZBrush demo: 
Iw) www.pixologic.com. A program ára általában $585, de 
korlátozott ideig kapható $295.50 bevezető áron. 


FELETT 


DOTT LAT 


A Sony digitális fé 


A Sonny Santa Maria által készített Hot Rod megmutatja, mire képes a ZBrush: a kép alig fél óra alatt készült. 


Akcióban a MetaStream 
A cég megszerezte a Viewpoint Digitalt... 


Siggraph a Metastreamnek is szorgos napokat 

hozott. Nem csupán mert sikerült megszerez- 

niük a világelsőnek számító 3D modellező 
Viewpoint Digitalt, hanem mert több vállalattal is szerző- 
dést kötöttek, Az első a sorban a Discreet volt, így a 





Ebben reklámban a modellek a MetaStream 
tulajdonában levő Viewpoint Digitallal készültek. 


3D Studio MAX ezentúl nem csekély támogatást nyújt 
majd a Metastream3 (MTS3)-hoz. A MAX ASE fájl formá- 
tumára alapozva a megoldás a geomtriát, textúrát, lágyí- 
tó csoportokat, normálokat, kamerákat és animációs 
információkat egyenesen MTS3 fájlokba juttatja, amely 
így bármikor alkalmas a webes visszajátszásra. 

A SoftimagelXSI ugynakkor szintén támogatást kínál 
a MTS3-hoz, cserébe a MetaStream azt tervezi, hogy 
bizonyos Softimage runtime technológiákat az MTS3- 
mon belül fejleszt. 

Legvégül pedig a Curious Labs beépíti az MTS3 
szerkesztő és export képességeit a közelmúltban be- 
jelentettés pár hónapon belül piacra kerülő Poser Pro 
Packbe, ahogy a Poserkésőbbi verzióiba a direkt 
exportot. (ca) 





b). AMetaStreamről és a technológiáról bővebben 
(w) www.metastream com 
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Év végére itt a LightWave 6.1... 


egszoktuk már, hogy a legtöbb 
program fejlesztése, csupán 
néhány apróbb, látványosabb 
"kj változtatást takar. Ezzel szem- 
j ben a LightWave 6.1-ről elmondható, hogy 
lényeges változtatásokon esett keresztül, 
) 

j 





Az upgrade minden regisztrált 6.0-s fel- 
használónak ingyen a rendelkezésére áll. 
Mik is tehát a változások? A szél interaktív 


vezérlése, a turbulenciához és más hatások- 
hoz részecske effektorok, valamint gravitá- 
ció és a részecske tulajdonságok teljes 


karakter animációra, főként a Skelegonok 
létrehozásával kapcsolatban. 


Boujou 





LightWave 


vezérlése. A Newtek a kezelőfelületbe 
beépítette a Motion Designer lágy-test 
dinamika motorját és a Skelegon alkotás 
jobb vezérlése érdekében a karakteranimá- 
ción is finomított. 

Az új sematikus nézeti kép lehetővé teszi 
a háttér csomóponti felületen való szerkesz- 
tését, amíg az Internethez kapcsolódó fej- 
lesztések közé tartozik a StealthNet hozzá- 
adása, a TCI/IP render ellenőrző, amely 
megkönnyíti a helyi, vagy az interneten 
keresztüli renderelést. Mindehhez az LSide 
egy beépített LScript szerkesztői 
környezetet ad, amely hibakeresőt, 
szerkesztőt és vizuális interface építőt is 
tartalmaz, ez utóbbi egyszerűsíti és 
meggyorsítja az LScriptek készítését, amíg a 
graph szerkesztő fejlesztéseinek 
köszönhetően az animáció során véletlenül 
létrejött keyframe-ek száma lényegesen 
csökkenthető. 

Végül a Newtek a HyperVoxels-t is tovább 
fejlesztette, most már képes olvasni a ré- 
szecskesebességet és ennek megfelelően 
változtatni a voxel formáját, valamint beiga- 
zítja a voxel formáját a részecske útjához. A 
New Sprites image mód segítségével 
képeket és animációt csatolhatunk a 
részecskékhez, aminek köszönhetően az 
effektek , fejlettek és hihetetlenül gyorsak" 
lesznek, amint azt a Newtek állítja. Ka 


E] A valószínűleg késő ősszel megjelenő Lightwave 6.1 
ingyenes lesz a 6.o változat regisztrált felhasználóinak. 
További info: [w) www.newtek.com 


Dinamikusan 
bővül a vállalati 
Internet piac 


TNS Interactive — a Taylor Nelson Sofres 

Modus Kft. internetes kutatásokra 

szakosodott részlege - júniusban, idén 
immár második alkalommal készítette el 
InterBusiness nevű kutatását. Az InterBusiness 
negyedévente ismétlődő, barométer jellegű 
kutatás, amelynek célja, hogy figyelemmel 
kísérje, illetve előre jelezze a hazai Internet 
piacon és az elektronikus kereskedelem 
területén zajló változásokat. 

Jelenleg a 10 fő feletti vállalatok 6896-a ren- 
delkezik Internet hozzáféréssel, míg negyedévvel 
ezelőtt ez az arány 5396 volt. Három hónapja az 
Internettel nem rendelkező cégek 3296-a nyi- 
latkozott úgy, hogy fél éven belül csatlakozni 
kíván a világhálót elérők táborához, így növelvén 
az Internetezők táborát 1596-kal, 6890-ra. 

További Internettel és elektronikus kereske- 
delemmel kapcsolatos kutatási eredményeket és 
online piackutatási módszerek gyakorlati tapasz- 
talatait mutatja be a TNS Interactive 2000. szep- 
tember 28-i rendezvényén. 

A szemináriumon elsősorban az Internet 
magyar gazdaságra gyakorolt hatásval, az online 
és offline termékek, illetve szolgáltatások össze- 
hangolásával valamint, és nem utolsó sorban az 
online piackutatás új eszközeivel foglalkoznak, 
esettanulmányokkal színesítve az előadást. (ca) 


További információ: [w) http: / /www.modus.hu 
ATNS interactiveről további info: Andrási Tamás, 
fe) tamas andrasiomodus.hu, [t) 061216 2490 


2d3 az Oxford Metrics új szü- 
leménye, amint az a nevéből 
is kitűnik, a 2D/3D interface 
kiaknázására készült. Az első termék a 
kupacból a boujou, a világ első auto- 
mata kamerakalibrációs és tracking 
rendszere, amely 3D kamera- 
! információ kinyerésére szolgál egy 
beállításból. 
A fejlesztő cég szerint a boujou a 
Vizuális tudomány és a statisztikai 
analízis eszközeit" egyesíti, hogy 
kockáról kockára nyomonkövesse a 
jellemző részleteket, beleértve a ha- 
gyományosan nehéz felvételeket is, 
mint amilyen a kézikamerás film. Mivel 


ezt automatikusan készíti el, hatalmas 





ride) 
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í 
A LightWave 6.1 számtalan új lehetőséget kínál a 


mennyiségű track generálására képes, 
szemben a manuálisan létrehozható 
maréknyi mennyiséggel. Az adatok 
megszerzése után exportálhatjuk azo- 
kat 3D-be vagy kompozítorokba. 

nEgy több hetes folymatot alig pár 
órára szorítottunk vissza - magyarázza 
Chris Steele a 2d3 alkotója. — Mivel a 
boujou megszámlálhatatlan mennyi- 
ségű track-et készít és statisztikai 
analízist használ a hibák elhárítására, 
hatásfoka sokkal magasabb, mint a 





manuális termékeké." (ca) 


te nam and Crt2e CIYE3 I0 aa For tel, rest FL 





2). A boujou Windows NT-n és 2000-en 
egyaránt fut. További információ: 


ÍNJGYATZAZcáni Íme a boujou felülete. Az automata tracking segítségével eltűntethetjük az 


optikai torzulásokat. , Alig pár óra alatt elkészülhetünk" - vallja a 2d3. 


itt a Maya 


Linux bemutató és a Fusion 3 bejelentése... 


z AliaslWavefront messzetekintő 
; tervekről tett tanúbizonyságot, 
a amikor a SIGGRAPH-on bejelentet- 
te, hogy teljes terméksorozatát 
Red Hat Linuxra kívánja átültetni a 2001. év első 
felében. Ennek első lépéseként ez év márciusá- 





ban a Maya Batch Renderer kerül Linux alá, ami- 


vel a Side Effects Houdinije után a második leg- 
jobb 3D program lesz a platformon. Állítólag 
hamarosan a Softimageis követi példáját. 

Az Alias egyúttal lerántotta a leplet legújabb 
NT és Windows 2000 kompozitorjától, az Eyeon 
szoftverrel való sikeres együttműködés 
folytatásaképp született Maya Fusion 3-ról. 
Legfontosabb új komponense a Flow Layout 
System, aminek segítségével a művész szaba- 
don adhat hozzá, illeszthet be és mozgathat 
eszközöket bárhol a kompozíciós helyen, több 





eszközt kiválaszthat és összeolvaszthatja őket 
egy, a felhasználó által meghatározott csomó- 
pontba, Mivel a 2D művészekre egyre nagyobb 
nyomás nehezedik a komplexitást és a gyorsa- 
ságottekintve, biztos vagyok benne, hogy ezt 
az újítást szívesen fogják látni. 

Emellett megtalálható még a programban 
egyintegrált festőeszköz, amely uncommitted 
és overwrite módokban is működik, így nem 
kell alkalmazást váltanunk ahhoz, hogy a jele- 
netet befejezzük. Az új szöveg eszköz valós 3D 
karakter generálást tesz lehetővé, míg az esz- 
köz-cache móddal bármilyen eszköz interaktí- 
van előfeldolgozható, cache-elhető és online 
elérhető, ra 

A Maya Fusion 3 megjelenése összet várható. Windows 


Nt-re és 1.577.000 forint lesz az ára. További részletek. 
[ve] wwrw.aw.sgi.com for more details. 


Ezt a képet az AliaslWavefront a Maya és a Maya Fusion 3 bemutatására készítette. 


Arc streamelés 


AFAMOUS Technologies bemutatja a F-A-S-T-ot... 


közeljövőben piacra kerü- 

lő FAMOUSfaces2 újon- 

nan bemutatott funkciója, 
a F-A-5-T (FAcial STreaming) lehető- 
vé teszi a 3D arc animációk valós 
idejű letöltését az internetről. A 
szabványos és alacsony sávszéles- 
ségű böngészőkön egyaránt alkal- 
mazható F-A-S-T hang, arcmozgás 
és -modell tömörítésre és átvitelre 
készült. 

A F-A-S-T tartalom létrehozása 


abbóláll, hogya mozgás és hang 


adatokat egy modellezett fejre al- 
kalmazzuk. Az adatok szöveg és 
hangfelismerésből, videóból vagy 
motion capture-ből generálódnak, 
2,5kbps-nél 3ofps lehetséges, és a 
csökkentett sávszélesség, valamint 
a minimális pufferkövetelmények 
miatt lehetővé válik a gyors csator- 
naváltás. 

A scriptfelületnek köszönhető- 
enlehetővé válik a  webtervezők 


számára a folyékony interakció az- 


által, hogy a stream egy meghatáro- 





Egyenlőre csak béta változatban, de 


a FAMOUS tervezi a teljes testanimá- 


ciós lehetőségek bevezetését. 


zott része még azelőtt letölthetővé 
válik, hogy szükség lenne rá, és így 


a pufferidő nullára csökken. [ca) 


E) A FAMOUSfacesz ősszel kerül 
forgalmazásra. Az ára 4990$ lesz 
AF-A-$-T demo változatban 
megtalálható. 
[wIwww.famoustech.com 
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A Leonardo SNS 


megnyitotta új oktatótermét! 


Kezdő és haladó 3D anim 
és Combustion" kompozer 
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- Modern, jól felszerelt géppark: 
PIII 533MHz, 256 MB RAM, Geforce2 
- Kis (maximum 6 fős) csoportok 
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A Soho kisfilmjei 


A Rushes bebizonyította, hogy a hossz nem minden... 


abár még csak másodszor kerül 
megrendezésre a Rushes Soho 
Shorts Festival, máris mély benyo- 
mást gyakorolt a CG társadalomra, 
ami főként akkor válik nyilvánvalóvá, ha a fesz- 
tivál ideje alatt megpróbálunk bejutni kedvenc 
londoni kocsmánkba. Lehet, hogy csak egy hé- 
tig tart, de ezalatt a Festival több mint száz 
képernyőt helyezett el a Soho kedvenc helye- 
in, az Atlantic Bar 8. Grilltől a Costa Coffee-ig. 
Idén 750 kisfilmet neveztek be a versenyre, 
amelyből a zsűri egy rövidebb, 53 alkotásból 
álló listát állított össze. A verseny még így is 
szoros volt, az Innovation TK Music Award-ért 
a Blur a Coffee 8. TV-vel, a Garbage a The World 
is Not Enough-fal és Mel G a Word Up-pal szállt 
ringbe. A Switch2.net kisfilmeknek kiosztott 





díját Sara Dunlop Big című alkotása kapta, 
amely válaszként az egyik professzionális 
hirdetési kampányra azt mutatta be, hogy a 
nagy nem mindig szép. 

, Az idei fesztivál hatalmas sikerrel zárult, 
és nagyfokú érdeklődést váltott ki mind a 
rövidfilm készítők, mind a média körében —- 
nyilatkozta Mark Hewitt a Rushes-tól,—A 
nevezők magas száma bizonyította, hogy 


Nagy-Britanniában sok tehetséges művész él. 


A beérkezett művek, főként a nyertesek 
színvonala megmutatta, hogy a kisfilmek 
irányában az érdeklődés nagyobb, mint 
valaha." Ca 


2). ARushes Soho Shorts Festivalról többet ezen a címen 
lehet megtudni: [wI www.sohoshorts.com 





A Jonathan Hodgson által rendezett The Man With The Beautiful Eyes a Wam!Net Animációs Díját kapta. 


Texture Weapons 


Right Hemisphere új 

textúra eszköz 

extensiont adott ki a 
Deep Paint 3D-hez. A Texture 
Weapons a rajzoló és tervező ter- 
melékenység fokozására fejlesz- 
tették ki, és a cég szerint elősegíti 
a torzulásmentes textúrák virtuá- 
lis létrehozását a 30 modelleken. 
Az Interactive Mapper segítségé- 
vel a planar, cylindrical és 
spherical tervezés közben 


dinamikus preview alkalmazásá- 


val nyomon követhetjük az 
unwrapped UV koordinátákat. A 
Preserve Textures lehetővé teszi 
UV koordináták szerkesztését és 
az UV mapping változtatását, mi- 
közben megőrzi a már létező 
textúra információkat. A 
Projection Paint pedig lehetővé 
teszi a festést ecsettel NURBS- 
ökre vagy poligonális modellekre, 
valamint a textúraméretezést, 


függetlenül az UV koordináta 





variációitól. (ca) 





A Texture Weapons lehetővé 
teszi, hogy egyenesen összetett 
poligonális modellekre fessünk 
torzulás nélkül, 


A Texture Weapons most beveze- 
tő áron, 395$-ért megvásárolha- 
tó. További részletek: 

(w) www.nghthemisphere.com 
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A gép a Sony DKC-FP3 típusú fényképező- 
Fájt ét LG hu ET tk dsek det áá t1ít 1) 
árával komolyabb darabnak számít. Az 1,5 
megapixeles felbontás ezt önmagában 


ugyan nehezen támasztaná alá, de a kép- 


minőség már önmagáért beszél. A maximá- 


HETES SEA ZH NE STábt ua 
AZT z tág t IG ULT ESZ gl tára ei 
VET L AE Lo date a eeyé lag Attol ota 
[d gLaZMá ELT ATA 

CU EZAt Ag GJ LET 

feldlu c tea tsa ága E] 

rag ta AG LUNA Tt A NK 3 AT 

külső vaku fogadására ís, 

így minden lehetőség adott 

a tökéletes fotók elkészítéséhez. 

A kamera a Sony speciális memory stick- 
UC EYA LÜL LETT ALLT It AE Tue 
gazdaságosabb megoldás lehet a 
SmartMedia kártyáknál, mert ára hozzá- 
vetőlegesen 7095-a az utóbbinak. A kis 
memory stickeket egy speciális PCMCIA 
tok fogadja, így egy laptoppal te ís tudjuk 
ZU CEGE LAGE Tat Tieká ezt 
LAST Le iga kt zat LEN L a tg iea 
EL KZZZAMNT E Ag jet ta 
alte tl y zt TT ÉT EK Tau tes 
[ETEL GYALAZAT A LYA CÉ GET] 
vagy Mac-kel szinte lehetetten kinyerni a 
képeket a készülékből, 

A rendszerhez kapott nyomtató egy Sony 
UP-D2500-as A6-os fényképnyomtató volt. 
IEEE (3 AZ Ae a et ELETE EI 
gaz ea tte aga eu eze KATH 
310 dpi-s felbontásra képes - ez első hallásra 
Ete TC LA Gt ut ret 
technológia eredményeképp sokkal szebb 
égedu tie etet tg MEZ e atal 
mányos tintasugaras készülék. Itt ugyanis 





pixelenként 16 millió színt 


élesebb, színhűbb képet 

adva a jó minőségű tinta- 

sugarasokkal összehasonlítva is. A nyomtató 
a Bemutatóban is szereplő Sony UP-DPio 


régebbi testvére, de a technológia alapjaiban ; 


ugyanaz-nem olcsó megoldás, sem árát sem 


az üzemeltetést tekintve, de ha valaki számá- i 


LETE ett s LENA LELT EST E LÉ) 





ictus Express 


Új magyar fejlesztésű szoftver digitális kamerákhoz 


ár hazánkban rengeteg nagytudású 
programfejlesztő dolgozik, meglehe- 
tősen ritka a képszerkesztés terü- 
letén működő csapat, így külön 
örömmel ismerkedtünk meg a P2 System új 
fejlesztésével, a Pictus Express nevet viselő 
program béta verziójával, Elöljáróban annyit, 
hogy a P2 System - amellett, hogy Sony ter- 
mékek forgalmazásával foglalkozik - nem 
első lépéseit teszi már ezen a területen. 
A Sony számára több digitális kamerához, 
minőségi nyomtatóhoz fejlesztettek már 
et meghajtó szoftvereket és felhasználói 
. programokat egyaránt. A Pictus 
. Express is egy ilyen, elsősorban 
digitális kamerák tulajdonosainak 
ajánlott program, amely meglehetősen 
egyedi képességekkel és szemlélet- 
móddal bír. A fejlesztők célja nem 
hagyományos képszerkesztő program 
megalkotása volt, hiszen ezekből már szinte 
minden árkategóriában találunk meggyőző 
képességű darabokat. A Pictus inkább 
fotógyűjtemény kezelő program, számos 
olyan szolgáltatással, amelyek inkább kép- és 
kiadványszerkesztő csomagokban fordulnak elő. 
Mivel a program elsősorban képek rendsze- 
rezésére és archiválására szolgál, a működés 
alapvető elemei a képállományokból álló 
albumok. Ezek olyan könyvtárak, amelyekben 
a képek JPEG vagy TIFF formátumban szere- 
pelhetnek. Minden állományhoz kapcsol- 
hatunk leíró információt és a fájlnévtől 
független címet, továbbá kulcsszavakatis, 
emellett a program automatikusan kis fel- 
bontású ikonképetis generál róla, akönnyebb 
áttekinthetőség kedvéért. Egy képet több 
módonis albumba helyezhetünk, akár a 
Betöltés funkcióval, akár hagyományos 
drag ndrop módszerrel a Windows Intézőből, 
akár TWAIN felületen keresztül digitális ka- 
merából vagy szkennerből. A kép ilyenkor 
minden esetben bemásolásra kerül a Pictus 
Albums könyvtárának megfelelő alkönyv- 
tárába, a thumbnail pedig létrejön, a szük- 
séges adatbázis bejegyzésekkel együtt. A 
keresésre is gyors lehetőséget biztosít ez a 
felépítés, akár név, akár kulcsszó alapján 


szeretnénk válogatni az 
használhatunk, sokkal 7. aa nr 
Ez archívumunkban. 


Az albumok képeit kényelmesen 

rendezgethetjük, téma vagy időrend 
szerint csoportosíthatjuk. Megnézhetjük 
őket egyenként tetszőleges nagyításban 
vagy akár diavetítést is készíthetünk. Ez 
utóbbi szolgáltatás meglehetősen látványos, 
ugyanis a képek időzítésén kívül megad- 
hatunk áttűnési effekteket és úgynevezett 
szőnyegeket is. A szőnyeg egy szűrővel 


létrehozott kép, mindig az éppen aktuális 
fotóból - ez változik át a valódi képpé a kivá- 
lasztott effekt segítségével - garantált siker 
például kiállításokon , önjáró" gépek esetén. 

Azonban az archiválás nem minden, 
képeinket alapvető szerkesztési funkciókkal 
tovább is alakíthatjuk a program segítségével. 
Talán a legfontosabb általános műveletek, 
amelyek elengedhetetlenül fontosak a fotók 
rendbe szedésekor, a forgatás és színkorrekció. 
A programban felhasznált képszámítási algo- 
ritmusok kiválóan optimalizáltak, egy nagy- 
méretű (5000x4000 pixeles) kép forgatása a 
mentéssel együtt 10 másodperccel előbb 
lezajlott, mint ugyanazzal az ábrával végre- 
hajtva a műveletet Photoshopban, mentés 
nélkül. A színkorrekció alapszintű, de digitális 
kamerával készült képek kiigazítására ele- 
gendő, és ezis villámgyors. 

A képeket nem csak önmagukban nyom- 
tathatjuk ki, hanem a szerkesztő részben 
egyszerűbb házi kiadványokat, meghívókat 
vagy névjegykártyákat, szórólapokat is elké- 
szíthetünk. Persze nem kell Ouark szintű 
lehetőségekre gondolnunk, de az alapfunkciók 
rendelkezésre állnak. A szerkesztő ablakban 
a kiválasztott nyomtató maximális papír- 
méretével egyező felületen komponálhatunk. 
Az egyes elemeket keretekbe helyezhetjük, 
ezek lehetnek az albumokban szereplő 
képek vagy a programban formázott szövegek. 
A kereten belül a program átlátszóságot is 
kezel, így akár több réteggel is dolgozhatunk, 
az albumban szereplő fotókhoz pedig tetsző- 
leges maszkot készíthetünk. A maszkolás 
talán egy kissé nehézkesebb a Photoshopban 
megszokottnál, de ugyanúgy használhatunk 
varázspálcát vagy kézi szerkesztésű görbét a 
kijelöléshez. A programmal érdekes effekteket 
is létrehozhatunk, mert az átlátszóságot 
külön csatornán kezeli, azaz nem csak vágó- 
görbe-jellegű maszkokat használhatunk. 

A programhoz már most is tartozott néhány 
nagyfelbontású fotókat tartalmazó album, 
előre elkészített maszkokkal - ezek segít- 
ségével objektumokat másolhatunk saját 
fotóinkra vagy éppen hátteret adhatunk nekik. 
A teljes csomagban az elképzelések szerint 
még ennélis több jó minőségű fotó lesz. 

A Pictus Express nem professzionális 
alkalmazás, inkább az egyszerűbb kamerák 
tulajdonosainak hivatott hathatós segítséget 
nyújtani, de hosszú távon még archiváló 
rendszeri fejlesztése sem elképzelhetetlen, 
hiszen az adatbázis szerkezet már adott, a 
CMYK képek kezelésével és Photoshopos 
drag ndrop kommunikációval egészen 
hatékony eszköz lenne a sok fotóval dolgozó 
stúdiók fegyvertárában is. 
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a képfeldolgozásban. 


Az Adobe Photoshope 6.0 bemutatja a képszerkesztés, képfeldolgozás új generációját, mely most egy 
teljesen új arculattal áll a felhasználók rendelkezésére. Magába foglal egy új rétegeffektus designt, egye- 
síti a pixel és a vektor alapú grafikát. Az Adobe Illustratore-hoz és az Adobe InDesigne-hoz hasonló 
betűkezeléssel könnyíti meg a tervezői munkafolyamatot, emellett a beépített InageReady" 3.0 által 
növeli a webszerkesztés lehetőségeit is. 





ImageReady webgrafika, animáció, képszeletelés 


Acrobat. digitális terjesztés, kommunikáció, internetes adattovábbítás 


InDesign illusztráció, grafika, kiadványszerkesztés 
Illustrator illusztráció, grafika, kiadványszerkesztés 
GolLive internet honlapkészítés 


AfterEffects. video, multimédia, animáció, különleges effektek 


Premiere videoszerkesztés, prezentáció, multimédia 
LiveMotion webgrafika, webanimáció 
TRANS-EUROPE KFT. 


Grafikai, vizuális, multimédia és Internet szoftverek Macintoshra, Windowsra és Unix platformra. 
Az Adobe, a Macromedia, a MetaCreations, az Alien Skin, a Creativepro.com (Extensis), 
az Andromeda, a Creo (Intense Software), a Synthetik Software, a Hot Door, a Pantone, 
X a Markzware és a Canto szoftverházak kizárólagos magyarországi disztribútora. 
TRNY 1026 Budapest, Volkmann u.2. I. em. 2., Tel.: (36-19392-0700 Fax:(36-1)392-0719 
http://www.trans-europe.hu, e-mail: infogotrans-europe.hu, supportOtrans-europe.hu WWW wa" 
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Az Adobe, az Adobe logo, a Photoshop, az Illustrator, az InageReady, az After Effects, az InDesign, a Premiere, a LiveMotion, a GoLive és az Acrobat 
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zorosan a Macromedia 
FreeHand nyomában az 
Adobe Illustrator csomag 
is jelentős változásokon 
ment keresztül. Habár a 9-es verzióban 
található újítások közül számos az egyre 
növekvő webes felhasználói tábort céloz- 
Za, mint például az RGB színmód vagy a 
Photoshop-szerű Save for Web parancs, 
azért a nyomtatott médiára dolgozókis ren- 
geteg hasznos eszközt kaptak. 
Aleginkább áhított lehetőség az átlát- 
szóság kezelése volt. Hosszú évek várako- 
zása után végre használhatunk átlátszósá- 
gon bármilyen görbén, pixeles képen vagy 
szövegen —az összes Photoshop összha- 
tásmóddal együtt. 

A Layers paletta szintén jelentős újításo- 
kon esett át, így most már könnyebben és 
























Óriási mennyiségű új eszközével és simább 
munkamenetével az Adobe //lustrator 9 az 
éve egyik legígéretesebb újdonsága... 


gyorsabban rendszerezhetjük és kezelhet- 
jük a rétegeinket. 

Atestre szabható stílusok szintén örven- 
detes újdonság— ezzel nem jelenthet gon- 
dotazillusztrációk elkészítése azonos stí- 
lusban. Természetesen létrehozhatunk sa- 
ját stítusokatis az egyszerűen kezelhető 
Appearance paletta segítségével. 

Számos hasznos ötlettel és tanáccsal 
szolgálunk azitt következő oldalakon, ahol 
bemutatjuk, hogyan készült a borítókép. 
Ezzel most mindenki meggyőződhet róla, 
mitis tud ez a remek program, hiszen a CD 
mellékleten a demo verzió is megtalálható. 
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A borítókép elkészítése 


Az Illustrator 9 számos új lehetőségét kihasználva megmutatjuk, hogyan készült októberi számunk 
borítója. Csak a demot kell feltelepíteni a CD-ről és máris kezdődhet a munka... 
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Öö Az Illustrator elindítása után rögtön választanunk 
kell RGB vagy CMYK mód között. Minkét mód- 
hoz külön indítófájl tartozik, ami különböző alapbeállí- 
tásokat adhat. Ilyen indítófájlt magunk is készíthetünk, 
amely alapértelmezésben tartalmazza a leggyakrabban 
használt színeket, mintákat és színátmeneteket. Ehhez 
a képhez a CMYK módot választottunk, hiszen nyo- 
matlesz belőle. Ennél a pontnál adhatjuk meg a doku- 
mentumunk méreteit is. 


Ma 
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A sakktáblamintát a téglalap eszközzel rajzolt 

négyzetek megsokszorozásával kaptuk. Ezután 
az egészet torzítottuk a Filter 2 Distort 2 Free Distort 
paranccsal, majd elforgattuk a forgató eszközzel és a 
helyére tettük. A kép szélére került fölösleges mező- 
ket az új szabad kiválasztó lasszó eszközzel jelöltük 
ki, majd töröltük. 


A fekete-fehér maszk itt ugyanúgy viselkedik, 

mint Photoshopban a rétegmaszkok vagy alfa- 
csatornák. A maszk a réteg tartalmától függetlenül 
szerkeszthető, ha a Transparency palettán az ikonjá- 
ra kattintunk. Ugyanígy a réteg is szerkeszthető a 
maszktól függetlenül. 
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8 Miután a Photoshop segítségével beszkenneltük a 
vázlatot, elmentettük PICT fájlként. I/Iustratorban 
létrehoztunk egy új réteget, aminek a , sablon" nevet 
adtuk, majd a File Place paranccsal beillesztettük a 
vázlatot. Ezután lezártuk a réteget. Általában célszerű 
valamilyen vázlatot használni sablonként, hiszen ez 
megkönnyíti a rajzolást. A sablon réteget ki- vagy be- 
kapcsolhatjuk, a neve előtt a szem ikonra kattintva. 


B 
mi Ezután a Layers palettán a réteget az új réteg 

ikonra húzva másolatot készítettünk a sakktáb- 
la rétegről. A toll és a Pathfinder eszközökkel elké- 
szítettük a mintázat inverzét, és beállítottuk mindkét 
réteg átlátszóságát a Transparency palettán. Az át- 
látszóság állítható az egész rétegre, ha a Layers pa- 
lettán a kis kör ikonra kattintunk, illetve beállíthatjuk 
az átlátszóságot elemenként is. 








a Egy új rétegen a ceruza segítségével rajzoltuk 
meg a felhő körvonalát, fehér kítöltést használ- 
va. A görbét kiválasztva az Effects 2 Stylize 2 Feather 
pontban adtunk neki lágy peremet. A párbeszédab- 
lakban módosíthatjuk a hatás sugarát és bekapcsol- 
hatjuk a preview-t, hogy azonnal lássuk a hatást. 





Egy újabb rétegen létrehoztunk egy téglalapot 

és színátmenettel töltöttük ki, amit a Gradient 
palettán hoztunk létre. Ezután rajzoltunk egy alakta- 
lan formát a toll eszköz segítségével. Hogy mostan- 
tól ez a görbe határozza meg a kép alakját, a vado- 
natúj Clipping funkciót használtuk. Kiválasztottuk a 
görbét és a Layers paletta menüjéből kiadtuk a 
Make Clipping Path parancsot. Ez mindent kimasz- 
kol, ami a görbén kívül esik. 





g Készítsünk új réteget, és rajzoljunk rajta egy fehér 
alakzatot a toll eszközzel. Ez szolgál majd az alatta 
elhelyezkedő sakktábla fölösleges részeinek maszkolá- 
sára. Mivel azt akartuk, hogy a minta fokozatosan kifa- 
kuljon és áttetsző legyen, az alakzatot átlátszósági 
maszkként használtuk. Az alakzatunkat kitöltöttük fe- 
kete-fehér színátmenettel, majd a Transparency palet- 
tán bekapcsoltuk a Make Opacity Mask kapcsolót. 





a A felhőről másolatokat készítettünk és egymás- 
ra rendeztük őket egy rétegen belül, Némelyik- 
nek megváltoztattuk az átlátszóságát a 
Transparency palettán. Minden elem lágy pereme a 
többitől függetlenül beállítható, először kiválasztva 
az elemet, majd az Appearance palettán kétszer 
kattintva a szerkeszteni kívánt hatásra. Ez megnyitja 
az effekt párbeszédablakát. 










he 


a A ceruzát a toll és a téglalap eszközök segítsé- 
gével hoztuk létre három különböző rétegen. 
Az alsó réteg tartalmazza a ceruza körvonalát fehér- 
rel kitöltve. A középsőn helyezkednek el a zöld sá- 
vok, a fehér terület körvonala és a ceruza hegyét al- 
kotó háromszögek. A legfelsőn vannak a kis színfol- 
tok és színátmenetek. Az ábrát függőleges helyzet- 
ben rajzoltuk meg, és a végén forgattuk el. 


A következő lépésben újabb másolatokat 

készítettünk a ,9"-esekről és megváltoztattuk 
a színét és átlátszóságát. A rajzot a Filter 2 Distort 2 
Free Distort paranccsal torzítottuk. A felső rajzot 
kicsit erősebben nyomtuk össze a perspektíva miatt. 
Ezután egy teljesen fekete alakzatból álló maszkot 
adtunk a két kilenceshez, ami kitakarta belőlük a 
ceruza helyét - ettől úgy tűnik, a ceruza átmegy a 
számokon, 


Ezután másolatot készítettünk a csillámról, ki- 
töltöttük fehérrel, kissé elmozdítottuk és leki- 
csinyítettük. Mindkét alakzatot kiválasztva kiadtuk a 
Effects  Stylize 5 Feather parancsot és beállítottuk 





izek 


Ezután átlátszósági maszkot hoztunk létre a kö- 
zépső rétegre: rajzoltunk egy téglalapot és kítöl- 
töttük fekete-fehér átmenettel, majd a Transparency 
palettán bekapcsoltuk a Make Opacity Maskot. Így 
rögtön érthetővé válik, miért kellett három különböző 
réteget használnunk a ceruza megrajzolásához. A 
maszkot a középsőn alkalmazva, csak annak az átlát- 
szóságát befolyásoltuk, a többi elem nem változott. 


A ceruza hegye alatti szikrát egy sárga ellipszis- 

ből alakítottuk ki. Az ellipszist kiválasztva az 
Object 2 Path 5 Add Anchor Points parancsot hasz- 
náltuk, hogy újabb csomópontokat kapjunk. Ezt még 
kétszer megismételtük, hogy a következő lépéshez 
elegendő csomóponttal rendelkezzen a görbe. 


Létrehoztunk egy új elemet, ami a Bézier 
görbéket szimbolizálja. Két kör és két téglalap 








i ha § 
12] Megrajzoltuk a toll eszközzel a ,97-est a ceruza 
és a háttérminta rétege között. A Transparency 
palettán 6996 átlátszóságot adtunk a rajznak, majd 
másolatot készítettünk a rétegről és lejjebb húztuk a 
sakktábla rétegek alá. Megváltoztattuk a színét és át- 
látszóságát, az összhatásmódját pedig Multiply-ra állí- 
tottuk. Az egész réteg vagy egyes objektumok összha- 
tásmódja változtatható meg a Transparency palettán. 





Hg Az ellipszisre alkalmaztuk a Filter 2 Distort 2 
Punk8Bloat parancsot, ezzel érve el a csillám 
jellegű hatást. Akárcsak Photoshopban, itt is a 
preview kapcsoló segít, hogy már előre megnézhes- 
sük, milyen lesz az eredmény. Miután beállítottuk a 
csillag alakot, kattintsunk az OK-ra. 





g A hosszúkás téglalapot hátrébb küldtük, hogy 
a többi elem mögé kerüljön. Ezt a Layers palet- 
tán az elemet megfogva és arrébb húzva egyszerűen 
megtehettük. Itt minden egyes réteg tartalma külön 


a szükséges sugarat a lágy peremhez. A végered- 
mény egy fehéren izzó középpontú szikra a ceruza 
hegyénél. 9 


alkotja. A pontosabb igazítás kedvéért az Align 
palettán a Vertical Align ponttal egy egyenesbe 
rendeztük őket. 


látszik, így az egyes rajzi elemeket tetszés szerint 
rendezhetjük. Szerencsére minden elem előtt talá- 
lunk kis ikont, így könnyű felismerni őket. 
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öö Kétszer kattintva a réteg nevére a Layers 
palettában egy párbeszédablak jelenik meg. Itt 
átnevezhetjük, elrejthetjük, lezárhatjuk a réteget, 
beállíthatjuk a preview módját és megadhatjuk a 
nyomtathatóságát. A Template pontra kattintva 
sablont készíthetünk a rétegből, így a kifakítását is 
beállíthatjuk. Itt a leghasznosabb funkció kétség 
kívül a Colour, ami segít az eligazodásban, ha a 
rétegek száma megszaporodik. 


a Miután létrehoztunk két újabb alakzatot, csak 
kijelöltük őket és a Styles palettán az előbbi stí- 
lusra kattintottunk. Ezek felvették a kör tulajdonsá- 
gait. Minthogy a vetett árnyék , élő" effekt, ha szer- 
vk az alakzatot, az árnyék is ennek megfelelően 
vi s 


MEL SZLETET 





Az új Appearance palettán a kiválasztott objek- 

tum összes tulajdonsága leolvasható: körvonal, 
kitöltés, effektek stb. Ha kétszer kattintunk bárme- 
lyik tulajdonságra, azt külön szerkeszthetjük a többi 
változtatása nélkül. 








a Ezek után egy új rétegen létrehoztunk egy kört 
az ellipszis eszközzel, majd az Object 5 Path 
Outline Stroke paranccsal gyűrű alakot csináltunk 
belőle és új kitöltés/körvonal színt adtunk neki. A 
kört kiválasztva az Effects 2 Stylize 2 Drop Shadow 
paranccsal adtunk neki vetett árnyékot. A megjelenő 
párbeszédablakban a Photoshopban látottakhoz 
nagyon hasonló beállításokat találunk. Itt is használ- 
hatjuk a preview beállítást, hogy előre lássuk az 
eredményt. 





Egy újabb réteget hoztunk létre, majd két 

újabb elemet rajzoltunk a téglalap és az ellipszis 
eszközökkel. Mindkettő különböző kitöltő színt és 
átlátszóság értéket kapott a Transparency palettán. 
Ezután fedésbe hoztuk őket a rétegen belül. Az 
átfedő részen jól látszik az átlátszóság hatása. 


B 

€3 A lasszó rajzát új rétegen hoztuk létre néhány 
lépésben az ellipszis és toll eszközökkel, vala- 

mint a Pathfinder parancsok némelyikével, mint a 

Unite, Minus Back és Minus Front. 








g Miután az árnyékot alkalmaztuk, beléptünk a 
Styles paletta menüjébe és New Style parancs- 
csal felvettük stílusnak az imént létrehozott árnyékot. 
A párbeszédablakban elneveztük az új stílust, amit 
ezután megtalálunk a Styles palettán és egyetlen 
kattintással alkalmazhatjuk tetszőleges elemen. A 
stílus tartalmazza az elem összes tulajdonságát: 
kitöltés, körvonal, effektek stb. 









Mindkét rajzot kiválasztva kiadtuk az Effects 2 
Stylize 5 Outer Glow parancsot, ami halvány 
fényudvart vont a két alak köré. Ez, akárcsak a ve- 
tett árnyék lehetővé teszi bármelyik összhatásmód 
használatát, amit a Transparency palettán is megta- 
lálunk. Megadhatjuk továbbá az átlátszóságot, az 
elmosást, a színt — mindezt valós idejű nézőképpel. 


27 Miután megadtuk a körvonalat és kitöltöttük 
színátmenettel, úgy gondoltuk hogy megváltoz- 
tatjuk a körvonal átlátszóságát úgy, hogy a kitöltés ne 
változzon. Az Appearance paletta segítségével kivá- 
laszthatjuk csak a körvonalat a Stroke ikonra kattint- 
va. Ezután a Transparency palettát vettük elő és csök- 
kentettük az átlátszóságát - a kitöltés nem változott. 
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Ezután kiválasztottuk az egész réteget az ikon- 

jától jobbra található körre kattintva, majd a 
Transparency palettán bekapcsoltuk a Knockout 

elsőt a téglalap eszközzel rajzoltuk meg, majd Group kapcsolót. Ezzel megadjuk, hogy ezen a réte- 
kivontunk belőle egy kört a Pathfinder 5 Minus ül gen egyetlen elem összhatásmódja sem befolyásolja 
Front parancsával, ezzel értük el a , lyukas" A kömek Colour összhatásmódot választottunk a másikat — csak az alattuk elhelyezkedőket, amint 







pe 
mg Újabb rétegen létrehoztunk két új elemet. Az 





objektumot. A második alak egyszerű kör, amit az a Transparency palettán. Ezután a teljes réteg ez itt is látható: a kör takarja a másik elemet, annak 
ellipszis eszközzel hoztunk létre. átlátszóságát 669o-ra csökkentettük. a színe és átlátszósága nincs rá hatással. 





Stt 


Egy új rétegen újabb elemet hoztunk létre egy 
3 téglalap, egy kör és a Pathfinder 2 Minus Front 

parancs segítségével. Másolatot készítettünk belőle 

úgy, hogy az Alt/Option billentyűt lenyomva elhúz- 

tuk. Másodjára a Transform Again 

(Ctri/Command -- D) paranccsal készítettünk újabb 





A réteg ikonjától jobbra található körre kattint- 
va kiválasztottuk a réteg teljes tartalmát. Miu- 
tán kiválasztottuk a rajzokat, a Transparency palet- 
—— tán az Isolate Blending kapcsolóra kattintottunk. Ez 
másolatot. Mindegyik rajz különböző kitöltőszínt A két fölső elemet kiválasztottuk és az összha- — a beállítás az adott rétegre korlátozza az összhatás- 





kapott, majd együtt kiválasztva őket, azonos tásmódjukat Ovelay-re állítottuk a módot, így az nem hat az alatta lévőkre. Ezután a 
körvonalszínt és vastagságot adtunk nekik. Transparency palettán. réteg átlátszóságát csökkentettük. 


dt 
sztó 


Mivel túl sok csomópontot tartalmazott a gör- 

35 be, célszerű simítani, ezért az új Path Simplify 

parancsot alkalmaztuk az Object 5 Path almenüből, Ez a funkció nagyon jó. 44 pontot távolított el 

Ebben a párbeszédablakban csökkenthetjük a cso- 36 A görbéből és a vonal majdnem ugyanúgy né- 

A toll eszköz segítségével rajzoltunk egy gör- mópontok számát és kisimíthatjuk a görbét. A zett ki, mint az eredeti. Ez nagyon jót tesz a fájlmé- 

bét egy új rétegen az illusztrációk alsó szélénél, preview lehetősége itt is nagyon hasznos. A Show retnek is. Miután a görbét kisimítottuk, megadtuk a 

figyelmesen követve a kép szélét, ami nem kevés Original opcióval pontosan nyomon követhetjük, színét és Bézier pontokat jelképező rajzokat helyez- 
pontot eredményezett. hogy mennyire tér el a simított görbe az eredetitől. tünk el rajta. 
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arts 


A kéz rajzát a toll eszközzel hoztuk létre, majd az 

Outline Stroke segítségével alakítottuk körvo- 
nallá. Ezután a Free Distort-tal addig alakítottuk, amíg 
perspektivikusan nem illet az alatta lévő mintához. A 
rajzot saját rétegén lemásoltuk, mindkettő különböző 
körvonal- és kitöltésszínt kapott és beállítottuk az át- 
látszóságukat a Transparency palettán. 





A vetett árnyék effekt , élő" marad, még ha 

szövegre alkalmaztuk is - bármelyik tulajdonsá- 
gát módosítjuk is a betűknek, az effekt követi a 
változásokat. Ebben az esetben egy-két kilencest 
kiválasztottunk és megváltoztattuk a betűtípust. 
Amint az a képenis látható, az árnyék pontosan 
követi a változásokat. 


Végül úgy döntöttünk, hogy átvisszük a képet 
Photoshopba a végső simításokhoz. Először elha- 
tároztuk, hogy réteges Photoshop fájlként mentjük az 
illusztrációt. Az eredmény nem volt rossz, de némely 
összhatásmód nem jelent meg helyesen. A végered- 
mény meglehetősen összetett volt 31 réteggel, ahol 
mindegyiken volt néhány elem és effekt. Ezt kiexpor- 
tálni a G3/350-esen jó másfél órát tartott úgy, hogy 
csak az Illustrator részére 450 Mb memória volt 
kiosztva. Mivel nem akartuk utólag mozgatni az 
elemeket, inkább mégis TIFF képként mentettük el. 











mg Egy új rétegen létrehoztunk egy görbét a toll 
eszközzel, majd a görbe szöveg eszközzel rá- 
írtunk néhány kilencest. Némelyiket kiválasztottuk 
és a fokozatukat megváltoztattuk a Type Options 


palettán. 





Egy új rétegen létrehoztuk a toll rajzolatát a toll 


eszközzel, majd az Outline Stroke segítségével 

körvonallá alakítottuk. Ezután a Free Distort pa- 
ranccsal a megfelelő szögbe forgattuk. A rajzot saját 
rétegén lemásoltuk, mindkét elem különböző körvo- 
nal- és kitöltésszínt kapott és beállítottuk az átlátszó- 
ságukat és összhatásmódjukat a Transparency palet- 
tán. Ezután még néhány elemet rajzoltunk, hogy ki- 
egyensúlyozzuk a kép kompozícióját. 





A TIFF export párbeszédablak néhány előre 
megválasztott felbontást is felkínál: képernyő — 
72 dpi, közepes - 150 dpi, nagy — 300 dpi, de ha ez 
nem tetszik, más értéket is megadhatunk a szöveg- 
mezőben. 350 dpi-t választottunk, bár csak 300-ra 
volt szükségünk. Ezt a vékony körvonalak esetleges 
elmosódása ellen alkalmaztuk, amely az élfinomítás- 
nál léphet fel (egy kis extra felbontás nem lehet rossz). 
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Miután kiválasztottuk a teljes szöveget, vetett 
árnyékot alkalmaztunk rá az Effects - Stylize 2 
Drop Shadow paranccsal. 





. 
Ezután úgy gondoltuk, megváltoztatjuk a vetett 
ad árnyék színét. Ez az effekt — akárcsak a többi - 
bármikor módosítható az Appearance palettán. Újra 
megnyitottuk a Drop Shadow ablakot kétszer kattint- 
va az effektre az Appearance palettán. A szín megvál- 
toztatásához a színmezőbe kattintottunk, majd a 
megjelenő színválasztóban megadtuk a kívánt színt. 


ATIFF fájlt megnyitva Photoshopban az első 
észrevételünk az volt, hogy mennyire pontos 
CMYK képet adott az Illustrator a képernyőn. A ké- 
pet Photoshopban megnyitva nagyon hasonló lát- 
ványban volt részünk. Állítottunk egy kicsit a színe- 
ken a Levels ablakban. Ezen kívül csak a lágy effek- 
teken, az árnyékokon és a felhőkön mentünk át a 
Blur eszközzel, mivel kicsit pixelesnek tűntek. CZ 


Szarvas a pácban 


Hogyan tett az ILM egy ostobácska rénszarvast és egy 
félrevezetett mókust a XXI. század mozihősévé... 


ielőtt a Tini Nindzsa Teknőcök 
és a Gondos Bocsok akárcsak 
tétova gondolatként is felbuk- 

j kantak volna a Los Angeles-i 
tervezők fejében, az ötvenes évek Amerikája 
a nem-is-annyira-titkosügynök párosért, 
Rocky-ért és Bullwinkle-ért lelkesült. 

Akor McCarthyzmusára és mindenütt ké- 
meket látó paranoiájára válaszul született a 
verhetetlen páros - az egyik buta, a másik 
pedig abban a téveszmében szenved, hogy 
képes repülni -, amely mondanom sem kell, 
szovjet kémekkel került csetepatéba. Boris 
Bedanov és Natasha Fatale viccesen túlpum- 
pált erőfeszítései, hogy a világot a sarló és a 
kalapács igájába hajtsák természetesen tíz 
percen belül mindannyiszor csúfos kudarcba 
fulladtak. 

1959 és 1961 között a páros játékosan bő- 
beszédű tiszteletlensége sikert hozott a ter- 








vező, Jay Ward számára, míg végül jó úton 
voltak afelé, hogy popsztárokéhoz hasonló 
népszerűségre tegyenek szert. Most, negy- 
ven évvel később a legújabb Industrial 

Light 8. Magic szoftvernek valamint Robert 
De Niro, Rene Russo, Piper Perabo és Jason 
Alexander páratlan tehetségének köszönhe- 
tően Rocky és Bullwinkle ismét életre kel, 


A megújulás 


Hogyanis lesz a negyven éves celluloidból 
és festékből pixel és vektor a modern CGI se- 
gítségével? Nem könnyen, amint azt Dave 
Andrews animációs vezető és Roger Guyett a 
vizuális effektek vezetője megállapítja, mi- 
közben elmagyarázzák a 2,5D eljárásnak 
elkeresztelt folyamatot. 

.Nem használhatunk korlátozott animáci- 
ót mint az eredetiben, mert az nem illene a 


, Megpróbáltuk úgy korszerűsíteni a 
filmet, hogy ne veszítsen eredeti 
va r ázsá b ól va - Roger Guyatt, vizuális effektek vezetője 





A film visszaidézi az eredeti Jay Ward karakterek hangulatát. Natasha (Rene Russo), Boris (Jason Alexander) és a Rettenthetetlen Vezér (Robert 
De Niro) felfedi a világ meghódítására szőtt irtóztató tervét a CGI technikával készült és megrettent Rocky és Bullwinkle előtt. 








A Rocky és Bullwinktle kalandjai című film különleges 
hatást kelt a számítógépes grafika és az élő kép vegyi- 
tésével. Roger Guyett szerint: , Napjainkban az embe- 
rek összetettebb animációkhoz vannak szokva." 


filmhez. Akár Roger Nyúlhozis hasonlíthat- 
nánk, de az sokkal inkább rajznak látszik, a 
miénknek inkább 3D jellege van." 

"Napjainkban az emberek összetettebb 
animációkhoz vannak szokva - teszi hozzá 
Roger. — Az eredeti elég egyszerű volt, kézzel 
rajzolt vagy festett 2D figurák. 3D-ben a szá- 
mítógépes rendszerben egy virtuális kamera 
van, amely az eredeti kamerához hasonlóan 
működik. Ezért a figurák sokkal inkább térbeli 
hatással bírnak, jobban illenek a jelenetbe. Az 
én feladatom, hogy Rocky-t és Bullwinkle-t a 
jelentbe illesszem, odafigyelek rá, hogy meg- 
felelő árnyékot vessenek és kölcsönhatásban 
legyenek a környezetükkel." 


Beugrók 

Dave és Roger mindvégig részt vettek a 15 
hetes forgatáson, és többször beugrottak a 
próbák során a rajzolt figurák helyére. 
Máskor bábokat vagy felfújható babákat 
használtak, így könnyítették meg a színé- 
szek számára, az utólag a filmbe kerülő 
figurákkal való játékot. 

s Otthon ezután elkészítettük a karakte- 
rek animációs elrendezését - magyarázza 
Dave. - Ezt összekomponáltuk a háttérrel, 
majd számítógépes grafikus modellünket, 
egy virtuális 3D bábot a képbe helyeztük. Ezt 
követően stop-motion animációs és kulcs- 
kocka animációs technikák segítségével 
életre keltettük." 

, Megpróbáltuk úgy korszerűsíteni a fil- 
met, hogy ne veszítsen eredeti varázsából — 
mondja Roger. - Azt akartuk, hogy kifinomul- 
tabb legyen, mint a Jay Ward rajzfilm. A kifi- 
nomultság nem feltétlenül jelenti azt, hogy 
feladjuk az eredeti karakterek lényegét és 
szépségét." Ca 


E) További információ: [w) www.rockyandbulíwinkie. com 
Képek: London features International. 
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THANKS FOR YOUR TIME EMMA JANE TAYLORI 


THE NEW LJOUIFY COMMAND 
DOES SOMETHING LIKE THIS ! IMAGINE. 


Photoshop 6 


Nyakunkon a legújabb verzió, de vajon mennyi 
újdonsággal képes az Adobe előrukkolni? Számtalannal... 


jabb év, újabb Photoshop... 
úgy tűnik, újabban az 
Adobe egyre gyakrabban 

§ frissíti vezető szoftverét. 
Most azonban, az 5.5-ös verzió kissé 
lelombozó lehetőségei után a 6.o-s 
jelentős mennyiségű fejlesztést és 
újítást tartalmaz, amelyek vén rókákat 
és tapasztalatlan újoncokat egyaránt 
elégedettséggel töltenek majd el. 
Egyre közelebb kerül a Photoshop az 
Illustratorhoz, legalábbis funkcio- 
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nalitásban, míg a webes lehetőségek 
az 5.5-ösben megismerteken 
alapulnak. 

Bár százával tapasztalunk majd 
apróbb változásokat, három nagyobb 
terület kiemelhető: a felhasználói 
felület, aszöveg eszközök és az alak- 
zatok. A Photoshop soha nem 
tartozott a legbarátságosabb prog- 
ramok körébe és most jelent meg 
néhány lehetőség, amelyeket évekkel 
ezelőtt be kellett volna építeni. 


e. 


Például megjelent a tartalom- 
érzékeny panel az eszközökhöz, amely 
mindig az éppen aktuális beállítási 
lehetőségeket kínálja és bárhová 
dokkolható. Az eszközpaletták jobban 
kezelhetők és csoportosíthatók, az 
ecsetekhez tartozó beállítások és 
méretek pedig egybegyűjtve 
találhatók meg. 

A legutóbb megnyitott képek végre 
Macintoshon is megjelennek a File 
menü alatt és az Open ablakban 


TE 
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könnyebben navigálhatunk a bélyeg- 
képekkel. Valószínűleg a régi felhasz- 
nálók szívére ezek nem nagyon 
hatnak, de legalább a lehetőség adott. 


Új rétegek 
A rétegkezelés is komoly változáson 
esett át. A korábbi 99-es korlát 
teljesen eltűnt - mostantól annyi 
réteggel dolgozhatunk, amennyit csak 
a memória bír. A rétegeket Setekbe 
gyűjthetjük és a láthatóság, a 
rétegmaszkok, a csoportok és az 
átlátszóság a teljes Setre vonatkozhat. 
Az átláthatóság kedvéért a 
rétegeknek színkódot adhatunk és 
egyes rétegeket lezárhatunk. Külön 
kezelhetjük a réteg átlátszóságának, 
szerkesztésének és mozgatásának 
rögzítését. Ha az egyik rétegre effektet 
tettünk, az egérrel átmásolhatjuk azt a 










A Photoshop 6-ban egyszerűen kombinálhatunk vektoros szöveget és pixeles képeket. Találunk szö- 
vegtorzításokat is: csűrhetjük-csavarhatjuk a mondandót és a szöveg végig szerkeszthető marad. 


másikra is. Az 5.0-sban megjelent 
rétegeffektek használata is javult. Itt 
találunk egy központi, könnyen 
kezelhető Layer Styles palettát, 
amelyben minden effektet 
beállíthatunk, amit csak a rétegünkre 
alkalmaztunk (vetett árnyék, dombor 
stb). Új, azonnal látható hatású 
csúszkák segítenek, hogy interaktív 
módon állíthassuk be az effekteket. 
Találunk néhány új effektet is: 


! 
! 
] 
! 
! 
! 


Delete $lice 


Edit Slice Options 
Promote to User Slice 


Bring to Front 
Bring Forward 
Send Backward 
Send to Back 


körvonal (stroke), kitöltés szín- 
nel/mintával/ színátmenettel, 
,Szatén" effekt és különböző 
átmenetek. 

Az új Preset Manager egy kézben 
fogja össze az egyedi ecseteket, 
színátmeneteket, alakokat, mintákat, 
így áttekinthetőbb a munka. A 
színátmenetek és a minták új 
szerkesztőfelületet kaptak, ezzel a 


" szerkesztés jóval egyszerűbb lett. 





A Photoshop 6 szolgál néhány 
meglepetéssel az operációs 
rendszerek szintjén is. PC-n az 
Adobe felhagyott a Windows "95 
támogatásával a , felhasználói 
visszajelzések" miatt, így csak 
Wing8, NT 4 és 2000 rendszerek 
alatt fut. 

Ami még inkább meglepő, hogy 
egyelőre nincs döntés a MacOS X 
natív változatról sem. Az Adobe 
szerint ez a feladat komoly 


teljesítményt igényel a fejlesztőktől, 


így valószínűleg majd egy későbbi 


verzióban jelenik csak meg. 





Photoshopbáól Illustrator 


A valódi vektorábrák használata 
mellett a Photoshop 6-ban megtaláljuk 
a vektoros szöveget is, amelyet az 
Illustratorban megszokott módon 
torzíthatunk - még ha itt nincs is annyi 
lehetőségünk. És csodák csodája a 
szöveget végre valahára közvetlenül a 
képernyőn szerkeszthetjük — bármikor. 
A vektoros szöveget lebonthatjuk 
körvonalakra (ha a font engedi) és a 
PostScript nyomtatón kinyomtatott 
vektoros alakzatok végre valóban éles 
peremmel jelennek meg. A 
Photoshopban ugyanazokat a 
szövegbeállításokat találjuk, mint az 
Illustratorban vagy az InDesignban, az 
egyes betűk tulajdonságai szabadon 
alakíthatók, a bekezdések, a sortáv az 
alávágás, a zárás, a behúzás, a 
betűköz mind tipográfiai 
igényességgel kezelhetők. Most már 
olyan ritkán látott szolgáltatások is 
bekerültek, mint a ligatúrák és ugráló 
betűk (OSF) használata, az alapvonal 
eltolás és a függőleges betűtorzítás. 
Ezek a szöveges lehetőségek is a 
Photoshop 6 szélesebb körű vektoros 
támogatását mutatják. Az új alakzat 
eszközök segítségével készíthetünk 
egyszerű formákat: téglalapot, 
ellipszist, vonalat, sokszöget, és 
ezeket felhasználhatjuk maszkkénk, 
vágógörbeként vagy egyszerű rajzi 
elemként. A boolean műveletek, mint 
az összeadás, kivonás, közös rész 
segítségével bonyolultabb alakzatokat 
is rajzolhatunk, amúgy Illustrator 
módra és az így létrehozott görbék 
mindvégig szerkeszthetők maradnak. 
A rétegek vágógörbéi újabb 
lehetőséget kínálnak a rétegek 








tartalmának körülvágására. 
Módosíthatók, mint bármely más 
vektoros görbe, de éles 
vágógörbeként működnek, amit 
viszont tetszés szerint 
kombinálhatunk pixeles maszkokkal. 
Természetesen a vektoros alakzatok 
bármilyen felbontáson élesen jelennek 
meg, ha PostScript nyomtatót 
használunk, illetve exportálhatjuk őket 
PDF formátumba. 

Az Adobe hajlíthatatlannak tűnik 
abban a kérdésben, hogy a Photoshop 
nem formálódik át lassan az 
Illustratorba, és megmarad mindig 
elsősorban pixel-alapú szoftvernek. 
Ennek persze az új funkciók 
ellentmondani látszanak, de legalább 
a felhasználók előnyére szolgálnak. 


Webes gyönyörök 


Természetesen a webes grafika sem 
maradhat ki a Photoshop 6 
arzenáljából, Akárcsak az 5.5-ös, ez is 
az ImageReady legfrissebb verziójával 
lesz kapható, ez most a 3.0-s. Az 
együttműködés most még szorosabb. 

Mostantól azonban a 
Photoshopbanis szeletelhetjük a 
webes képeket, minden egyes 
szelethez különböző optimalizációt 
beállítva. Készíthetünk dinamikus, 
réteg alapú szeleteket is: hozzuk létre 
a szeletet, tegyünk effektet a rétegre 
és a szelet úgy változtatja a méretét, 
hogy az új kép elférjen benne. 

Az ImageReady 3-banis megtalál- 
ható a Photoshop 6 Option sávja, a 
legtöbb egyéb újítással együtt. 
Találunk benne új rollover funkciókat 
és megkönnyített imagemap készítést 
egyaránt. 


Sőt mi több... 


Az általános újítások közül a tovább- 
fejlesztett színkezelést, a softproofot, 
a Crop és az Extract Inage parancsokat 
érdemes kiemelni. Javult a kötegelt 
feldolgozás és a nyomtatási előnézet — 
ez utóbbi már régóta hiányzott. 

Ez a változat kisebb-nagyobb 
újításokat hozott az egész program- 
ban. A tapasztalt veteránok való- 
színűleg nem tartják majd izgalmasnak 
a felület változásait, de a funkciók 
puszta száma talán elég lesz, hogy 
mindenkinek megnyerje a tetszését. 

Hamarosan részletesen is kiveséz- 
zük a Photoshop 6 újdonságait és 
lehetőségeit a Computer Arts 
Bemutató rovatában. KE 
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A 4i-t felkérték, hogy ter- 
vezzen egy filmes sztorit, 
amit Mr Children Japán 
turnéjának koncertjein a 
színpad hátterében vetí- 
tenének. A 4i csapata 

1 órás filmet készített, 
7omm-es filmre, a szer- 
kesztésnél vegyítve az 
élő képeket (Media 100), 
a hagyományos kézzel 
rajzolt animációkat 
(Photoshopban és After 
Effectsben elkészítve) és 
a 3D-s számítógépes 
grafikákat (Softimage). 
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. 
Hogyan lehet egy cégnek 
. b . 

felismerhető arculatot adni? 

. . PP . 
Márkaépítéssel, amihez 
nincs jobb kiindulópont, 

. . . 
mint a londoni, tervezésben 
. vh. / . . .. 
úttörő 4i stúdió... 
okak számára a márkaépítés valószínűleg 
nem jelent mást, mint hangzatos szófordu- 
latot vagy televíziós reklámot. Valójában 
olyan művelet, amely során a cégek megpró- 
bálnak mindent, amit képviselnek, összesűríteni egyet- 
len egyikonszerű állításba, amelynek célja, hogy tükröz- 
ze azt, ahogy a cég látja magát és szerepét a világban. 

A legegyszerűbb példa erre egy vállalati logó vagy 
szlogen, de valójában a márka ennél sokkal többet je- 
lent, amint azt a 4i is igen jól látja. Felismeri a márkaépí- 
tés fontosságát, annak összetettségét, és 1985-ös indu- 
lásuk óta néhány világméretű szervezetnek - Mercedes 
Benz, Universal Studios - végzett munkájával azt is bebi- 
zonyította, hogy nemcsak újítóként van létjogosultsága 
ezen aterületen. 

Térjünk vissza a kezdetekhez. A 4i-t 4 frissen végzett 


egyetemista alapította, akiknek ügyeskedésükkel sike- 
rült az első 8-bites színrendszereket a Mac elődjén, a 
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A 4i olyan cég, amelyik megérti a márka-tudat fenntartá- 


CPM86 operációs rendszeren futtatni. Ezt a kezdetleges 
rendszert alkalmazva alkotott a csapat képeket és alakí- 
totta át azokat raszterré. Bár a rendszer képes volt fotók 
digitalizálására, megbízható fényképezőgéppel kellett 
fekete-fehér felvételeket készíteniük piros, zöld és kék 
szűrőket alkalmazva, hogy ezeket egyesítsék egyetlen 


képpé. 


A gi kreatív igazgatója, Mark Norton idézi fel a folya- 


matot: , Meghívtunk cégeket, hogy jöjjenek játszani 


velünk, és ők fizettek ezért a privilégiumért. Gyakorlati- 


lag mindenféle ügynökséggel, illusztrátorral és mű- 

vésszel készítettünk képeket. Némelyik projekt üzleti 
kísérlet volt, némelyik illusztráció pedig igazán vad és 
szokatlan volt ahhoz, hogy aziD magazin címoldalára 


kerülhessen." 


Az első sikerekből magukhoz térve, a trió újabb szín- 
rendszerbe és egy hatalmas plotterbe fektetett be a vek- 


sának fontosságát, a minitől az óriás méretekig. . . 


Az egyik legérdekesebb do- 
log a gi híres projektjeinél— 
minta Virgin Radio, a 
Universal Studios, a Rolling 
Stones és a Yo Sushi! - az, 
hogy a logóknak sok külön- 
böző környezetben kell 
helyt állniuk. 

A Studio Universalnak 
teljes színpompájában kell 
hatást gyakorolnia 
animációként a hirdetések 
alatt, a filmek kezdésekor 
és egyszerűsített formában 
kisebb méretekben is. 
Nagyon fontos, hogy ne 





legyen halvány a márkajel, 
valamint a kreatív igazgató, 
Mark Norton szerint egy 
márka logójánál a 
legszükségesebb kritérium 
az, hogy mindig felismerhe- 
tő legyen és minden méret- 
ben jól működjön. 

Vegyük a Studio 
Universal esetét. A fő logó 
egy erőteljesen színes, 
filmhatású kép, ahol a 
stúdió épülete elé 
helyezett szövegből fény- 
nyalábok indulnak ki, 
Azonban egyilyen logót 


egy centis méretben, vagy 
egy színben a WAP telefo- 
nok kijelzőjén megjeleníte- 
ni elég furcsa lenne. Ezért 
döntött úgy a 4i, hogy ter- 
vez egy kisebb, tömörített 
változatot is. Ez nem több, 
mint a Studio Universal 
szavai ugyanazzal a meg- 
különböztető betűtípussal, 
ívvel a tetején, ami a stúdió 
mennyezetére utal, Ilyen 
módon a 4i figyelmet fordít 
a márka-tudat fenntartásá- 
ra a megjelenés különböző 
szintjein. 





Hogyan készítette 4i... a ,6degrees" honlapot 


r ee 


THE FILM CONNECTION 








toros grafikák könnyebb megjelenítéséhez. , Arra hasz- 
náltuk a gépet, hogy kitapasztaljuk, hogyan lehet újra- 
méretezni a BP és Parcelforce logókat, hogy a változtatá- 
sokat és manipulációkat a képernyőn végezzük, miköz- 
ben a megrendelő ott áll és figyel" - magyarázza Mark. 

Ezekre a grafikákat kezelő gépekre építették fel vállal- 
kozásukat, amelyek bár kezdetlegesek voltak, akkor még 
fejletteknek számítottak. , Izgalmas volt" —idézi a múltat 
Mark. — , Az egész arról szólt, hogy munka közben tanul- 
tunk. Természetesen sok hibát követtünk el, és azok kor- 
rigálása időt igényelt. Szerintem a vállalkozói szellem 
most sokkal népszerűbb, mint 20 évvel ezelőtt volt. A 
fejlődés útja a próbálkozás és a velejáró tévedések. Új 
dolgok sosem születnek a kezdeti hibák nélkül." 

a Fura, hogy már nem kis garázsként működünk, mint 
korábban. A fontos az, hogy fenntartsuk a feszültséget, a 
kiélezettséget az emberek közti kapcsolatban. Olyan 
környezetet kell fenntartani, ahol folyamatosan szület- 
hetnek új ötletek, mert valójában ezért fizetnek minket." 

Tehát hogyan képesek ezt a légkört fenntartani? 

s Olyan lapos szervezeti struktúra biztosításával, ami- 
lyennel csak lehet. Ezáltal a cég alkalmazottainak van be- 
folyása. Strukturális szinten csak azt változtattuk, hogy 
itt minden dolgozó részvényes, így a vállalat növekedé- 
sének közvetlen hasznát s láthatják. A cég mindigis pro- 
fittermelő volt, ami lehetővé teszi, hogy az embereknek 
megadja azt az érzést, hogy ez tőlük is függ." 


Arculati grafikák 


Jelenleg ennek a profitnak a nagy része a gi márka-fej- 
lesztő érzékének tudható be. , A márkaépítés agyonhasz- 
nált szó mostanában" - mondja Mark. , Korábban ezt 
identitásnak nevezték - vizuális, vagy grafikai azonos- 
ságnak. Számomra ez nagyon fontos, mert ez képviseli 
egyötlet lelkét, amárka pedig annak a vizuális kifejező 
eszköze. Mi a szimbólumok készítésében vagyunk 
nagyon jók." 

Gondolják, a Coca-Cola képes lenne még mindig, ilyen 
mennyiségben értékesíteni a piros címke nélkül? , A Coke 
egy az elmúlt 80-100 évben kifejlesztett márkanév. A 
piaci pozíciója folyamatosan fejlődik és a védjegyét, mint 
például a Nike-ét is, nem rövidtávra fejlesztették ki. Ez 
egy hosszú távú marketing erőfeszítés, ami a termék 
útjának következetes vonalvezetésére is kiterjed. A 


Lássuk, hogyan készít a 4i új megjelenést a www.6degrees.com részére, amit szeptember végén fognak bemutatni... 





1. Márkaépítésre nem- 
csak a kereskedelmi szer- 
vezeteknek van szüksé- 
gük. A jótékonysági intéz- 
ményeknek, mint például 
a Greenpeace-nek is fi- 
gyelnie kell arra, hogy 
milyen képet alakít ki 
magáról. 


2. Mivel a 4i-nek már van 
tapasztalata a szórakoz- 
tató média területén, így 
nem okozott problémát a 
Saporo első TV reklámja. 


3. Hatalmas, állandóan 
változó honlapok esetén, 
mint például az Argosé is, 
mindenki életét meg- 
könnyíti egy tartalom-ke- 
zelő szoftver. 


4. Több médiumon dolgo- 
zó cégről lévén szó, a gi 
olyan márkajeleket tud 
kialakítani, amelyek ani- 
mációként és álló kép- 
ként is jól működnek. 


5. Eza 120 képből létre- 
hozott, a Mercedes-Benz 
részére készített média- 
montázs, a mai napig a gi 
egyik leglenyűgözőbb 
munkája. 















Ez az eredeti weboldal. Az ügyfél tisz- B Gyakori, hogy a logóval kezdünk, külö- 8 A következő lépésben Kalina továbbfej- Öö Most már ideje volt, hogy egyesítsük a 

tában van azzal, hogy ez nem mutat nösen amikor a márka újratervezéséről ED lesztette az ötletet egy blendévé, ami a a logót és a weboldalt, hogy létrejöjjön 
megfelelő képet. A 6degrees a mozi világá- van szó, mint itt is. , Ez határozza meg az ol- filmmel való kapcsolatot fejezi ki, és belerej- az új összkép. Ennél a lépcsőnél kapcsolódik 
ban élők oldala, ami hírcsatornaként és ta- dalak alapját" - magyarázza Kalina tette a 6-os számot, bár ez azonnal nem fel- be a webtervező, Beth Zonderman. A logó 
lálkozási pontként működik a mozi-iparban Owczarek a 4i-től, aki olyan logókkal ismerhető. Kalina kifejti: , Néha az olyan logó színe az ügyfél kívánságára a plüss mozi- 
dolgozók és odavágyók között. kísérletezett, amelyek kifejezik a kapcsolatot. sokkal jobb, amelyik gondolkodásra késztet." üléseket idézi. 
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A csapat először úgy gondolta, hogy a 

logót ismétlődő gombként használhat- 
nák, de végül ezt elvetették. , Ilyen funkcióval 
szétesett volna a kép egyszerűsége" - ma- 
gyarázza Kalina. Ezután a színekkel kísérletez- 
gettek, amivel a szürkét helyettesíthetik. .. 


B Ismét vissza kell venni egy kicsit a kép 
összhangja miatt. A 4i drasztikusan 
csökkentette a színtartalmat. Meglátásuk 
szerint az olvasó figyelmét most már az ol- 
vashatóbb, kevésbé színes elemek vonják 
magukra, mint az itt látható logók és fejlécek. 


Ez a kész mintaoldal, amit az ügyfél- 

nek prezentáltak. Speciális betűtípust 
alkalmaztak, ami jól kijön kis méreteknél is. 
Még így is a kis fejléceket pixeles képekként 
mentették el, hogy a méret minden 
felbontáson állandó legyen. 


TARTA A OAN A 


MNNI 


B Fontos, hogy a márkajel és a munka 
összhangja áthasson minden oldalon. Ez 
egy aloldal, ahol a tartalom különbözik, de az 
összhatás végig ugyanaz. Tartalomtól füg- 
getlenül a 4i végig fenntartja az egységes 
megjelenést. 
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terméknek hangja van, amely reagál a piaci közönség fej- 
lődésére és azzal együtt változik. A Pepsi logóját radikáli- 


san megváltoztatták, és megbukott. Hatalmas energiá- 
kat fektettek a változtatásba és sokat vitatkoznak arról, 
hogy vajon volt-e egyáltalán valami eredménye. 

A reklám stratégia a márkához kapcsolódik, és szerin- 
tem előzetes felméréseket készítettek, hogy mekkora az 
a változás, amelyet a célközönség még elfogadna. Ez az 
egyik felmerülő probléma a nagyon megalapozott 
márkákkal." 


Univerzális tehetség 


Tavaly, a gi egy másik jólismert névvel dolgozott együtt 
sokat, a Universal Studios-zal, egy kisebb kábel-, vala- 
mint egy műholdas európai mozicsatorna fejlesztésén. 

s Mindenki ismeri a Universal Studiost, így nem me- 
hetsz el egy teljesen ellentétes irányba. Alapként, min- 
denötletfejlesztéshez a fő stúdiónak az identitását kell 
alkalmazni, annak vizuális rendszerét, úgymint szín-sé- 
mák, hang-tónusok, is szem előtt kell tartani, ami alapve- 
tően a Universal Studios jelentése az emberek számára. 
Úgy értem, ilyen szóval dolgozni... Universal! Hiszik, vagy 
nem, de 5 hétig játszottunk a szavak különböző kombi- 
nációival, mire megtaláltuk a megfelelőt. 

Hogya 4i mivel rukkolt ki végül? , Studio Universal!" — 
árulja el Mark nevetve. Most két, helytelen feltételezés 
merül fel bennünk: az egyik, hogy Mark viccel, a másik, 
hogy ez nagyon könnyű lehetett, hiszen csak a vállalat 
nevében már létező szavakat használták fel. 

a Egész Európában és minden európai nyelven érvé- 
nyesülnie kellett. Készítettünk egy ötlet-táblát, ahova 
olyan szavakat írtunk fel, amelyek valamilyen módon 
kapcsolódnak a márkához. Végül volt egy listánk 40-100 
vagy 200 névvel, amin a megbízó marketing osztályáról 
2-3 marketingessel kezdtünk el dolgozni. A használható 
verziók kiválogatása után, az ötletek vizuális fejlesztése 
következik, majd 5-6 részből álló prezentáció-sorozat, 
amikor két héten keresztül éjjel-nappal keményen dolgo- 
zol, hogy a munka olyan stádiumba lépjen, amikor már 
létrejöhet egy találkozó néhány magasabb beosztású 
személlyel. Ott van ez a nagy fekete torony LA-ben a 
Universal Studios-nál, A felső szinten vannak a döntés- 
hozók, félúton felfelé a marketingesek, és neked felkell 
dolgoznod magad egészen a torony csúcsáig. Folyama- 





tosan azért dolgozol, hogy feljuss oda. Elveted azokat az 
ötleteket, amelyek taktikailag, politikailag vagy stratégi- 
ailagnem működnek. A megbeszélések mindig arról 
szóltak, hogy: vyKépes lesz ez az ötlet ebben az új kontex- 
tusbanis tükrözni a Universal márkát?" 

A márkaépítés összetett feladat. Mark megmutat egy 
táblát, amit a 4i aznap délután készített egyik ügyfelének 
prezentációjára: tucatnyi szó, kép és szín-séma, amelyek 
különböző utakat mutatnak a cég azonosságának kifeje- 
zésére egy Internet-alapú, gyerekcipőben járó piac felé. 
Némelyik túlságosan is egyértelmű, mások öregesek, 
megint mások meg olyan kódoltak, hogy 16 éves kor 
felett senki sem értené meg. 

Alex Ouero tervező olyan vázlatokat mutat (ld. a 
szemközti oldalon lévő panelt), amelyeket már prezen- 
tálta Music.com-nak. Kicsit ezoterikus hatásuk van: 
vidőnként először az ügyfelet kell hozzászoktatni egy 
bizonyos gondolkozási módhoz. Színekben, alakzatok- 
ban, mintákban gondolkozni, amelyek kifejeznek külön- 
böző ötleteket. Ezek az előkészítések nem a végleges 
termék vázlatai, csak a gondolkozás módjának kifejezé- 
sére szolgálnak. Az ügyfél szoktatására." 

Visszatérve a Universal Studios-hoz: , Öt hét 
hosszúnak hangzik a Studio Universal névhez, és igen, 
tényleg egyszerűnek hangzik... Azonban minden egyes 
felmerülő ötletet vizuálisan kifejlesztettünk annyira, ami 
elegendő volt ahhoz, hogy lássuk hogyan nézne ki- és ez 
sok időt igényelt. Az csak egy téves feltételezés, hogy 
egy grafikai jel (logó vagy tipográfiai design) csak úgy lét- 
rejön. Rengeteg időt és fáradtságot vesz igénybe, hogy a 
színeken, alakzatokon, betűtípusokon gondolkozunk, 
hogy milyen kép segíti a sztori elmondását." 


Kompromisszumok 


A 4i csapata elégedett volt az eredménnyel. , Ez már ve- 
zetői döntés volt" — mondja Mark. - , Megértették, hogy 
taktikailag ez a legmegfelelőbb döntés, így végül meg- 
egyeztek a végén." A végén? Volt némi kényszer a 
döntésben? 

"Mindig vannak egyezkedések" — mondja Alex. — 
, Éppen egy másik TV társasággal dolgozunk együtt egy 
új csatorna márkanevének kifejlesztésében. Már 8 hete 
dolgozunk rajta. Most egyeztünk meg a látványban, így 
van egy nevünk és látványtervünk az alap logóhoz. Most 


Hogyan készítette a 4i... a Music.com honlapját 


1. Ezt a logót arra tervez- 
ték, hogy egyértelműen 
hangsúlyozzák Chris 
Evan összefüggését a 
Virgin Radioval, 


2. A 411998-ban ezzel a 
teljes márka-tervezéssel 
nyerte meg a Design 
Week Awardot 


3. A 4i színházi projektje 
a V] Day ünnepekre, ami 
attradicionális Royal 
Festivaltól való eltérést 
hangsúlyozza. 
Photoshopban készült, a 
westminsteri 1945-ÖS 
lovas parádét idézve. 


4. Meglepő, hogy hányfé- 
le módon tud egy védjegy 
megnyilvánulni. A The 
Times Millenium vissza- 
számláló szobrának ter- 
vezésében a 4i is részt 
vett. 


5. ,Észrevehető, hogy a 
legjobb márkajelek egy- 
szerűek és mindig felis- 
merhetőek" - mondja 
Mark Norton a 4i-től, rá- 
mutatva a gi sok sikere 
mögött rejlő filozófiára. 


6. A Universal Studios 
európai műholdas és 
kábel mozi-csatornájá- 
nak komplex földi és égi 
jele. 

A yi tervezte a logót, a 
teljes arculati rendszert, 
beleértve 30 egyedi 
filmes azonosítót, és min- 
den promóciós anyagot. 


7. A gi munkáival kivívta 
az elismerést a szórakoz- 
tató iparban, és ennek 
egyik bizonyítéka ez, az 
egyik filmes újság részé- 
re készült munkájuk. 


Saját márkajel hiányában, a Music.com részére mindent a semmiből kellett létrehozni — tökéletes tabula rasa a 4i tehetségeinek. . . 


Az első két tervező, Alex Ouero és 
Darren Howat, először hangulat vázlato- 


A partnernek tetszett, amit látott, így el- 


kat készített. Itt a cél nem a kész logó volt, ha- . terveken. Azonban Darren kedvencét hamar 


nem az ügyfél ráhangolása a gondolkodás- 
módra, hogy megérezze a folyamatot a for- 
mák, színek és alakzatok szemszögéből. 
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elvetették, mert a különböző zenei stílusok — 
kében, túlságosan hasonlított az MTV-re. 


kezdték a közös munkát az előzetes logó 


metál, klasszikus és country — tükrözése érde- 


Sok munka után, amelynek során az A logó jóváhagyása után folytatták a 


ügyfél minden betű alakján változtatott, 


munkát a többi részleten, beleértve az 


megegyeztek az alapformákban. Alex számá- —  irodaszereket, a weboldalak vázlatait, a hirde- 
ra kihívás volt, hogy a megbeszélések az Inter-  téseket, megjelenéseket magazinokban, meg- 
neten történtek: , Így nem tudtunk olvasnia mutatva azt az ügyfélnek, hogy a védjegy jól 


testbeszéd és a hangsúly visszajelzéseiből." 


használható a különböző helyzetekben. 
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hozzákezdhetünk az azonosítási rendszer kialakításához 
- más szóval az összes másodlagos betűtípus, a betűtá- 
volságok és színek használatának módjára, a logó továb- 
bi felhasználásának útjaira animációkban a televízión és 
élő felvételeken, hogy hogyan készítünk életkép felvéte- 
leket, ami beleilleszthető az image-be. Az egész látvány 
kiterjesztése idetartozik." 

Mark Norton folytatja: , Ma az arculat nágyon fontos, 
mert ez biztosítja, hogy a szervezet— a pop együttestől a 
jótékonysági alapítványokon keresztül egészen a multi- 
nacionális vállalatokig— érthetően kommunikál, Ez arról 
szól, hogy mindent össze kell gyűjteni, ami a szervezet 
köré csoportosul, és képes az üzenetet továbbítani a 
közönség felé." 

A 4i olyan cég, amely tudja a történetét és ismeri a fej- 
lődését annak a területnek, amelyben kitűnik. Mark el- 
mondja, hogy a mai márkák előtt léteztek kereskedelmi 
azonosítók, azelőtt pedig azonosító rendszerek voltak. 

s Még a kereskedelmi azonosítók előtt a borbélynak a 
cégére volt márkajele, és egész Európában a családok 
megkülönböztetésére címerek szolgáltak, ami kifejezte 
az összetartozásukat. Azonosítási rendszer már azóta lé- 
tezik, amióta valaki egy barlangban úgy döntött, hogy a 
falnak nekitámaszkodva vért köp és képet fest, azzal je- 
tezve, hogy ott járt. Ez az, amit a márka-azonosítás jelent: 
önmagunk vagy szervezetünk szimbolikus megjeleníté- 
se. Felismerhető kódok. Fontos, hogy felismerhető le- 
gyen, mert máskülönben saját maga ellen dolgozik." 

Annyi márkajellel és sztereotípiával körülvéve egyre 
nehezebb feladat lehet újakat létrehozni. Körültekintő- 
nek kell lenni, mert nagy az esélye annak, hogy design 
hasonlítani fog egy másikra. , Mindannyian rettegünk 
ettől!" — nevet Mark. - , Ezért fontos, hogy olyan embe- 
rekbőlálló csapatunk legyen, akiknek eltérő meglátásaik 
vannak. Amikor emberek dolgoznak együtt, az egyik le- 
het vizuális, a másik elmélkedő, vagy két vizuális küzd- 





Seszeng 
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A tartalomkezelő eszközök meggyorsítják a folyamatot, ahol 
az ügyfél változtathatja a tartalmat a design érintése nélkül... 


A 4i partnerei közül egyre 
többen jelennek meg a we- 


ben és bár egyedi szükségle- 


teik vannak, egy tartalom- 
kezelő szoftver mindegyik- 
neka hasznára lehet. 

Agi fejlesztési igazgató- 
ja, Deborah Loth a felelős, 
hogy a legmegfelelőbbet vá- 
lassza ki a partnerek számá- 
ra, egyedi szoftvereket fej- 
lesztve, ha igény van rá. , A 
napom mintegy 30-4096-a 
az új technológiák felkutatá- 
sával telik. Folyamatosan 


jelennek meg az egyre kifino- 


multabb megoldások." 
Beth Zonderman, mint 


webtervező mutat rá, hogy 





Próbáljuk minél jobban és automatikusan publikál- 


megkönnyíteni a partnereink hasson bármit, néhány lap- 
dolgátazzalis, hogy a ból, információs oldalak ez- 
designt és a tartalmat elvá- reibe, amit azután össze- 
gyűjt, tárolés egy speci- 


álisan konfigurált adatbá- 


lasztjuk a lehető legnagyobb 


m——O].2mg a 


mértékben. Ahol lehet, az 


poknál. Lehetővé teszi,hogy — értékével, amit az információ 


egység megtartásának érde-  zisba szervez. i 
kében megakadályozzuk, A weboldalak ezeket az 
hogy az ügyfelek megváltoz- adatbázisokat használják fel, 
tathassák a designt, de hogy a kapcsolódó informá- 
lehetővé tesszük, hogy a ciókat a megfelelő formában : 
tartalmat szabadon cserél- vegyék elő. 
hessék." Bár néhány tartalomke- ! 
A tartalom-menedzs- zelő szoftver drága, a költ- ! 
menta maiinternetesidők- séghatékonyság egyértel- i 
ben egyre szükségszerűbb, —  művé válik, ha a cégek I 
különösen a nagyobb honla- összevetik az árát azon órák ! 
! 
! 


a felhasználó rendszeresen betöltésével töltenének. 


antenna ződ e attó 





het valaminek látványtervén. A végén létrejön valami, 
aminek az ügyfelet tükröző saját karaktere van." 

Nincs egy finom határvonal aközött, hogy valami 
hatással van valamire, vagy hogy valójában úgy is néz ki? 
"De igen van. Havonta hányszor sétál be egy ügyfél, azt 
mondván oTervezzen nekem egy Nike logót. A megbe- 
széléseken ezt rendszeresen említik, mint példát." 


Jól felszerelt 


Azonban a gi hatalmas tapasztalattal rendelkező cég és 
jó felvan szerelve bármilyen probléma leküzdéséhez, 
ami felmerülhet menet közben. Új médiák, mint például 
az interaktív televízió vagy az internet, kezelésében is já- 
ratos: , A piaci helyzet szerint bolondok lennénk, ha az új 
médiákat nem vennénk figyelembe, mert a mi cégünk 
több médiumon dolgozik, és a legnagyobb fejlődési terü- 
let most bármely, új vagy már létező, márka számára, 
ezekben az új médiákban rejlik." 

A jövő? A 4i tervezi, hogy irodát nyit New York-ban és va- 
lószínűleg Ausztráliábanis, ahol hatalmas TV és interak- 
tívipar van kialakulóban a média-bárók miatt. 1998-ban 
a 4i megnyerte az elismerő Design Week Award-ot a Yo 
Sushi! márka designnal. Minthogy nagy-volumenű ügyfe- 
lek folyamatosan jelentkeznek az irodában, valószínűnek 
látszik, hogy gi folytatni fogja a bővülést és egyike lesz a 
brit sikersztoriknak. EI 
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1. A 4i a Rushes részére 
készített új arculatot, a 
FreekHand és a Photoshop 
segítségével. A logót és a 
képi rendszert alkalmazták 
a papírzacskókon, videó 
címkéken ésírószereken, 
hangsúlyozva ezzel, hogy 
a cég mindenütt jelen van. 


2. Agitervezői már a web- 
nek is mesterei, ami meg- 
könnyíti, hogy kitűnő inter- 
aktívoldalakat alkossa- 
nak, mint például ez, a TF 
Friday részére, 
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Actionok 


Számtalan mód van rá, hogy munkánk során a 
Photoshoppal könnyebbé, egyszerűbbé 
tegyük a dolgunkat. Egyik ezek közül az 


actionök használata... 


Photoshoppal dolgozva, az ese- 
A tek nagytöbbségében magunk- 
nak kell elvégezni a munkát, sehol 
sem találunk , Klassz kép készíté- 
se" gombot, vagy , Lélegzetelállító Web 
Grafika" filtert, így a kreatív munka ránk ma- 
rad. Az actionök azonban lehetővé teszik, 
hogy gyorsabban túl legyünk az unalmas, 
ismétlődő procedúrákon. Alapvetően arra 
erdo tten etek ee ezt ET LG TOL te ÉN es 


teteket, amiket Photoshopban elvégzünk, 
Cedar leerlgttt atást IGÜES 
matot amennyiszer akarjuk, ráadásul sok- 
kal gyorsabban. Itt megmutatjuk, hogyan 
készíthetjük elés használhatjuk az 
actionöket, ezzel felgyorsítva amunka 
folyamatot. 
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1. Rész: Előkészítés 
Hozzuk létre az actionöket, határozzuk meg, melyikkel mit szeretnénk véghezvinni, majd 
rögzítsük őket... 






j Az actionök nagyon hasznosak, de tisztában 
kell lennünk vele, hogy mire használhatóak és 8 Most a képemyő alján látható gombra kattintva E Fessünk valamit a vászonra, semmi bonyolultat, 
mire nem. Elsőként hozzunk létre egy új Setet, ami hozzunk létre egy új actiont. Nevezzük el Ecset- csak egy kriksz-krakszot. Ekkor észrevehetővé, 


leginkább egy mappára hasonlít, amiben az nek és kattintsunk az OK-ra. Record üzemmódban va- hogy az ecsetvonás nem került be az actionbe. Hogy 
actionöket tarthatjuk. Nevezzük el a Setet gyunk, ezért először válasszuk ki az ecseteszköztésa leállítsuk a felvételt, kattintsunk a Stop gombra az 

s Actionjeim" -nek, vagy bármi másnak, ami logikus festőszínt váltsuk át pirosra. Ne feledjük, hogy bármit Actions paletta alján. Az actionök nem rögzítenek 

és egyszerű, hogy ne felejtsük el a későbbiekben. teszünk, az bekerül az actionbe lépésként. ecsetvonásokat, csak Photoshop parancsokat. 





2. Rész: Actionök lejátszása és hozzáadása 
Ha létrehoztunk egy actiont, átis szerkeszthetjük... 


Menük 


A Photoshopban a palet- 
ták többségéhez legördü- 
lő menü is tarozik. 
Érdemes tehát végigbön- 
gészni minden paletta 
menüjét, így olyan funkci- 
ókra bukkanhatunk, 
amikkel azelőtt soha nem 
találkoztunk. 





a Az előző action lejátszásához válasszuk ki a listá- 
ról az Ecsetet, majd Ctrl 4 kattintsunk rá kétszer 
vagy nyomjuk meg a Play gombot a palettán. Látható, 





A művelet kezdeténél van egy felesleges pa- 
rancsunk, a Select Paintbrushra nincs szüksé- 


hogy az ecsetvonástól eltekintve minden, amit tettünk Látható, hogy kiválasztást is rögzíthetünk. Vagy günk. Szerencsére az actionökön létrehozásuk után 
újra lejátszódik. Kiegészíthetjük az actiont más paran- a Fill parancs, vagy a Ctrl 4 Del billentyűk lenyo- is változtathatunk — válasszuk ki a kritikus parancsot, 
csokkal. Kattintsunk az utolsó parancsra, majd ismét a másával töltsük ki a kiválasztást pirossal. Kattintsunka majd a paletta menüjéből a Delete-et választva, 
Record gombra. Készítsünk kiválasztást a lasszóval. Stopra, az action készen áll, hogy újra használjuk. vagy egyszerűen a Del billentyűvel, töröljük azt. 





3. Rész: Stop hozzáadása 
A nagyobb rugalmasság érdekében az actionöket egy meghatározott pontig is futtathatjuk... 


Merlin él! 


Ha valaki még nem tudná, 
Merlin, a varázsló megta- 


lálható a Photoshopbon, 3 Start Recording 
alayers paletta menüjé- Record Agam. 

a Insert Moni item. 
ben rejtették el. Ha az Alt Mmsert $top. 
billentyű lenyomásával a DEKVE 
Palette Option parancsra Finta Ogdeasa § 


kattintunk a Layers me- 
nüben, varázslatos meg- 
lepetés vár ránk! 





8 f B A Record gombra kattintva csatoljuk az üzenetet. 
I TETSIETSTELE [8] alja Szüntessük meg a kiválasztást, majd tegyük fel a 
[1 festő és a háttérszín közötti átmentet Difference mód- 
B Az actionöket nem kell feltétlenül végigfuttatni, Készítsünk egy 700x700 pixeles RGB képet és ban a képre. Hogy újrakezdhessük, töltsük ki a képet 
félúton is leállíthatjuk őket, akár még szöveges futtassuk le az actiont. Válasszuk ki az utolsó pa- fehérrel. Ha mostlejátsszuk az actiont, megkapjuk az 
üzenetet is hozzátehetünk. Nyissuk meg a CD-ről a rancsot és a Palette menüből az Insert Stop parancsot. előzőleg beírt üzenetet és egy párbeszédablakot, ami- 
Stop1 nevű actiont. Ehhez az Action palettán vá- Ekkor egy párbeszédablak tűnik fel, ahová beírhatjuk az vel ott megállíthatjuk. Ha szeretnénk, hogy az action 
lasszuk a Load parancsot és keressük meg a fájlt. üzenetet. A végén, kattintsunk az OK gombra. folytatódjon, kattintsunk ismét a Play gombra. 
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4. Rész: Megállás és folytatás 
A Stop és a Continue használata rengeteg időt spórolhat meg nekünk, ha olyan ismétlő- 
dő feladatokat, mint a mélységélesség, kell végrehajtani nagy tárgyakon... 


Mélységélesség 

A mélységélesség effekt nagyon 
hasznos a 3D szakemberek szá- 
mára, de hogyan használható a 
Photoshopban általában? Mint 
kiderül, ezt a módszert arra is 
használhatjuk, hogy lépésről- 
lépésre élesítsük a képet. 


Hg A Stop funkció önmagában nem nevezhető hasz- 
nosnak, de van egy másik tulajdonság, amelyik 
igen. Nyissuk meg a ToBeBlurred.tif fájlt a CD-ről. 





a Töröljük a réteget. Helyezzünk be megállást a lis- 
ső tára az első két életlenítés után. Ehhez jelöljük ki a 
második életlenítést és válasszuk az Insert Stop paran- 
csot. Az ablakba írjunk be valami olyasmit, hogy , Ennyi 
életlenítés elég?" , majd jelöljük be az Allow Continue 
kapcsolót. Ezt ne felejtsük el, mert fontos! 








a A fájlon van egy alfacsatorna, amely segítségé- 
vel mélységélességet hozhatunk létre a 3D 
objektumon. Ha többször kell ilyen utófeldolgozás, 
egy action felgyorsítja a folyamatot, és lehetővé teszi, 
hogy elmentsük a beállításokat. Először készítsünk 
másolatot a háttérről, és hozzunk létre egy új actiont. 


Aj A paletta alján látható New ikonra húzva ké- 
szítsünk másolatot a Stopról. Az action listát 
ugyanúgy rendezhetjük át, mint a Layers palettát, 
tehát az új Stopot húzzuk be további két életlenítés- 
sel lejjebb a listán. Ezt ismételjük meg a Stopot 4., 8. 
stb. életlenítés alá húzva. 








Kattintsunk a Recordra, majd alkalmazzuk a 

Gaussian Blur filtert. Állítsuk a szintet 0,5-re. 
Ahhoz, hogy ennél a hatásnál ne legyenek a kontúrok 
homályosak, többször kell kis életlenítést alkalmaz- 
nunk. A Ctrl -- F-et 20-30-szor lenyomva ismételjük 
meg a filtert, majd állítsuk meg a felvételt. 





ag Végül töltsük be az alfacsatornát kiválasztásként 
és futtassuk le az actiont. Az első Stopnál felbuk- 
kan egy ablak az előzőleg begépelt üzenettel: ,, Ennyi 
életlenítés elég?" Leállíthatjuk az actiont vagy tovább 
életleníthetjük a képet, ha a Continue-ra kattintunk. 
Ezt az actiont bármikor használhatjuk a későbbiek- 
ben, ha mélységélességre lesz szükségünk. 





5. Rész: Action parancsok szerkesztése 


Az actionöket bármikor módosíthatjuk. Változtassuk meg a Gaussian Blur parancs pa- 
ramétereit és teljesen más végeredményt fogunk kapni... 





ga Az actionöket még azután is átszerkeszthetjük, 
hogy befejeztük és elmentettük őket, sőt a paran- 
csokat akár külön is változtathatjuk. Vegyük például a 
mélységélesség actiont, újrakonfigurálhatjuk az utolsó 
sorozat életlenítést. Először az utolsó két életlenítés ki- 
vételével jelöljük ki, majd töröljük az utolsó sorozatot. 





H Kattintsunk kétszer az utolsó Gaussian Blur pa- 
rancsra a listán. Így a párbeszédablakban meg- 
változtathatjuk a filter beállításait. Azonban ha most 
az OK-ra kattintunk, a filter kifejti hatását a képre. 
Ezért mielőtt kétszer kattintanánk a parancsra, hoz- 
zunk létre egy üres réteget, vagy másoljuk le a hát- 
térréteget. 








E Most korlátozás nélkül átszerkeszthetjük a 

parancsokat, elég ha utána töröljük az üres 
réteget. Ismételjük meg az eljárást az utolsó előtti 
parancson, mindkettőt kettes Blur szintre beállítva. 
Így az action kicsit felgyorsul a végére, főként 
nagyobb képeken. 
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6. Rész: Az ablak ikon használata 


Ellenőrizve a listán található parancsokat, az action során átszabhatjuk a folyamatot... 











Ai Az actionök másik hasznos tulajdonsága az ablak 
ikon. Ez a minden parancs mellett megtalálható 
kapcsoló lehetővé teszi, hogy a Photoshop megjelenít- 


se a párbeszédablakot ha szükséges. Így anélkül vál- 
toztathatunk a beállításokon, hogy az actiont menet 
közben leállítanánk, Nyissuk meg a Texture fájlt. 


Ez egy egyszerű textúrakészítő actiont tartalmaz, 
amivel papírhoz hasonló felületet készíthetünk. 


Az actiont lefuttattva az létrehoz egy új szürkeárnyala- 


tos képet, alkalmazza a filtereket, majd megvágja, 
hogy eltüntesse a durva széleket. Zárjuk be a képet. 





Keressük meg az Emboss filtert a parancslistán 
és jelöljük be a neve mellett található kapcso- 
lót, így egy fekete párbeszéd ikon jelenik meg. Ami- 
kor legközelebb lefuttatjuk az actiont, az megáll az 
Emboss filternél, és változtathatunk a beállításokon. 





7 . Rész: Kötegelt feldolgozás 


A folyamatok megismétlése gyorsan megy, ha actionöket használunk... 


Figyelmeztetés! 


Ne tegyük a célmappát a 
forrásmappába, különö- 
sen, ha bekapcsoltuk az 
Inciude All Sub Folders 
kapcsolót. 


Biztonságos 
actionök 


Célszerű, ha az action nem 
tartalmaz megnyitás és 
mentés parancsokat, mert 
a fájlokra abszolút elérési 
úttal hivatkozik, így az 
egymás után elmentett 
képek felülírnák egymást. 


Had) Tegyük fel, hogy egy RGB képekkel teli mappát 


szeretnénk CMYK-ra konvertálni. Ennek az a 


legegyszerűbb módja, ha előbb készítünk egy actiont, 


majd alkalmazzuk a kötegelt feldolgozást. Hozzunk 
létre egy új RGB fájlt és egy új actiont. Kattintsunk a 


Recordra, majd válasszuk az Image 2 Mode 2 CMYK 


Colour parancsot. 





Az elkészített actionnel most beállíthatjuk az 
automatizmust, Válasszuk a Batch parancsot a 
File : Automate menüből. Válasszuk ki a Setet és az 
actiont amivel dolgozni szeretnénk, jelen esetben ez 
az RGB 5 CMYK action és a Conversions set. A pár- 


beszédablak forrásrészében található Choose gomb- 


ra kattintva keressünk egy RGB képeket tartalmazó 
mappát. A mappa belsejében kattintsunk a Select 
Folder Name gombra az Open/Save ablak alján. 





KISIIETE 


Mielőtt kiválasztanánk a célmappát, bizonyo- 

sodjunk meg róla, hogy már létrehoztunk ilyet. 
Az OK-ra kattintva a kötegelt feldolgozás automati- 
kusan megkezdődik... feltehetjük melegedni a 
vacsorát. 





8. Rész: Az , utolsó simítások" action művészek számára 


Az actionök használata lényegesen felgyorsíthatja az utolsó lépéseket... 


Gyors posta 
Kombináljuk mindezt az 
Apple mappa actionjei- 
vel, vagya Stuffit Deluxe 
Watch Folder beállításá- 
val, majd az elmentett 
TIFF fájlt tömörítsük és 
küldjük át emailben auto- 
matikusan az ügyfélnek. 


Másolatok 
küldése 
Azactionöket akár arra is 
használhatjuk, hogy fájlo- 
kat szétküldjük különböző 
helyekre a hálózaton belül, 
mivela Save parancsban a 
mappák származási helye 
a szerveren rögzítve van. 
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E Amikor többrétegű képen dolgozunk, végül 
összeolvasztott változatra lesz szükségünk. 





Ahelyett, hogy ezt kézzel végezzük el, készítsünk 
egy actiont és legyünk túl rajta egy lendülettel, 
Először nyissuk ki a Main.psd fájlt. Ezután hozzunk 


létre egy új Setet és egy új actiont. 








Másolatként akarjuk elmenteni, ezért nyissuk 

meg, végezzük el a végső szerkesztést, mentsük 
el, majd csukjuk be az eredeti PSD-t. Válasszuk a Save 
A Copy opciót, mentsük el TIFF-ként, majd nyissuk 
meg újra az elmentett fájlt, alkalmazzuk a Levels beállí- 
tást, és élesítsünk a végeredményen. Végül mentsük el 
és csukjuk be mindkét fájlt. Kattintsunk a Stopra a 
felvétel megállításához. 





TETEEKES ETEK 


A sikeres munka érdekében jelöljük be az 

párbeszédablak opciót az action mentés és 
megnyitásparancsainál. Így bármilyen képen 
futtatjuk le az actiont, minden készen áll rá, hogy 
elnevezzük az actiont és ahhoz a fájlhoz jussunk, 
amit újra meg akarunk nyitni. És már készen ís 
vagyunk az utolsó simításokkal. 


ontoló Stúdió — ]/! EA Szoftver eladás ) c3 Multimédia ! aj Internet ] A DTP j 


Oktatás 


5991 4 Szoftver eladás 
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A FONTOLÓ STúpIó kínálatában megtalálja 

a teljes Adobe, Macromedia és Extensis 
termékskálát, versenyképes áron! A Fontoló 
Stúdiónál nem csak a szoftvert kapja meg: 
a vezető Adobe termékekhez magyar nyelvű 
kézikönyvet, szakértő technikai támogatást 
nyújtunk és teljes körű oktatást is kínálunk. 





Ízelítő árainkból: 
a Adobe Acrobat 4.0 
Adobe GoLive 5.0 
Adobe Illustrator 9.0 
Adobe Photoshop 5.5 
Adobe Premiere 5.1 


103.000,- Ft 
129.000,- Ft 
186.000,- Ft 
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Multimédia 


422.000,- Ft 
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Macromedia Flash 4.0 
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Extensis PhotoTools 3.0 
Extensis Portfolio 4.0 
Extensis OX-Tools 4.0 
Extensis Suitcase 8.2 


szakértő ad Önnek tanácsot! 
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A FONTOLÓ STÚDIÓ vállalja különleges 
feladatok, multimédia bemutatók és 
CD ROM-ok fejlesztését. Munkatársaink 
szakértelme és tapasztalata a garancia a magas 
színvonalú, igényes munkára. 

Referenciáink között szerepel külföldi 
multimédia oktatóanyagok honosítása, egyedi 
cégbemutató CD ROM készítése és önálló 
oktatóanyag fejlesztése. 













További információk és érdekességek: 


www.fontolo.hu 
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A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja internetes 
honlapok és webol- 
dalak tervezését és 
kivitelezését. 

Teljes körű szolgál- 
tatással állunk megren- 
delőink szolgálatára: 
interaktív, gyors és igé- 
nyes oldalak, szükség 
esetén nyelvi mutáció 
készítésével és elhelye- 
zésével szerverünkön 


dt] View] Go Favortes! He) 


A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja egyedi 
kiadványok tervezését 
és teljes körű nyomdai 
kivitelezését az ötlettől 
a késztermékig. 


Fontoló Stúdió 


1147 Bp., Czobor u. 124. 
tel: 3 842 142 

06 209 70 80 95 
www.fontolo.hu 
infogfontolo.hu 
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Web iskola 









Flash technikák 


Sorozatunk második részében bemutatjuk, ho- 
gyan használhatunk Flash 4-ben külső állomá- 
nyokat, hogyan készíthetünk olyan moziklipeket, 
amelyek akció-script tárolóként működnek... 


Flash 4 egyik leghasznosabb tu 
A tajdonsága, hogy képes a fel- 
használt hangokat MP3 formátu 
múra tömöríteni. A Flash 5 már 
lehetővé teszi az MP3 formátumú állomá- 
nyok direkt behozatalát is. Egy másik újdor 
ság, hogy használhatunk külső állományok 
ban eltárolt változókat, szövegeket, ily mó- 
don lehetőségünk van rá, hogy anélkül cse 
réljük az oldal szöveges tartalmát, hogy az 
delaigg eke tása al á3 
változtatnunk 
pej ezz ala ddkiel írja tás ke ánnteyz tt ela 
használatának bemutatásakor megmutat 
tuk, hogy a Flash nem csupán lineáris, ha 
nem objektum-orientált szerkesztő eszköz 


A moziklipek teljesítménye tovább növelhe- 


tő a , Load Movie" parancs alkalmazásával 
A parancs lehetővé teszi, hogy változókat 
importáljunk külső ktip állományokból, sőt, 


arrais használható, hogy teljesen új Flash 
mozit töltsünk be. Az igazi előnye abban rej 
idea tetatoyátá jea eat ea e rat as 
hetőséget ad rá, hogy bővítsük vagy helyet 
tesítsük ezt a klipet. Ez lényegében annyit 
jelent, hogy nem csak külső szövegek, ha 
nem animációk, hangok, videó, grafikák is 
elérhetőek a Flash moziból 
midaditetulzágazga zár eiáutN 
hogy a moziklipekre nem önálló animációk 
ként, hanem tulajdonképpen Flash mozi tá- 
rolóegységekként gondoljunk. Demonstrál 
ni fogjuk a technika alkalmazását egy MP3 
klip lejátszó elkészítésével, amely mind a 
hang klipeket, mind a hozzájuk tartozó in 
[olda e lát etet stee odae e el toto Kaka A 














1. rész: Külső állományok előkészítése 
Kliplejátszót fogunk készíteni Flash segítségével, amely képes külső fájlok letöltésére az 
Internetről. Első lépésként a klipeket készítjük elő... 


Ugráló zenegép 

A kliplejátszó project elkészíté- 
sével fogjuk bemutatni, hogyan 
használjunk külső állományokat 
Flash 4-ben. Kezdésként létre 
fogjuk hozni ezeket a külső állo- 
mányokat, de használhatjuk a 
CD-n lévő, már elkészített példá- 
katis, ebben az esetben másol- 
juk be őket abba a mappába, 
ahová kész munkánkat 
mentettük. 


Lejátszási méretek 
A kliplejátszó alkalmazás funkci- 
onális szempontból méretfüg- 
getlen. Mivel külső állományok- 
kal dolgozunk, összetömöríthet- 
jük őket az interneten történő 
megjelenéshez, vagy törekedhe- 
tünk a lehető legjobb minőségre 
is, ha helyben kívánjuk hasz- 
nálni. 
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Előszőr el kell készítenünk egy hang klipekből álló 
Shockwave Flash mozi sorozatot. A mozik lénye- 
gében , átalakítókként" funkcionálnak a hangok szá- 
mára, így be tudjuk őket tölteni egy moziklipbe a fő 
mozinkban használt Akció scriptek segítségével. 


B Kattintsunk a jobb gombbal a hangra a könyv- 
a tárban, hogy megjelenítsük az export beállításo- 
kat. Beállíthatjuk, hogy exportáláskor a Flash milyen 
módszert alkalmazzon a hangok tömörítéséhez. 
Válasszuk az MP3 formátumot a 32 kbps Bit Rate-tel, 
az utolsó pontot hagyjuk a Fast beállításon. 


One item ín tbráry Options 





Ismételjük meg az előbb leírtakat a másik két 

hang klippel is, hozzuk létre a , clip2.swf" , 
,dip3.swf" állományokat. Ugyanabba a mappába 
mentsük el őket. Nyissunk meg egy szövegszerkesztő 
programot, mint például a Notepad vagy a SimpleText. 






Kezdésként hozzunk létre három Windows VWAV 

vagy Mac AIFF hang állományt. Használhatjuk a 
Windows Sound Recorder vagy a Mac OuickTime és 
SimpleSound programjait valamilyen analóg forrásból 
származó hangrészlet rögzítéséhez. 
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8 Kattintsunk duplán az első kulcskockára, hogy 
2 megjelenítsük az adott kocka tulajdonságait. 
Kattintsunk a Sound fülre, és válasszuk ki a behozott 
hangunkat a legördülő menüből. A többi beállítást 
hagyjuk alapértékén. Kattintsunk az OK gombra. 


InfowindowtzOctafish 
Tom CatédnfowindowZaTrack No. 1 





A szövegszerkesztőben gépeljük be pontosan az 
alábbiakat: 
infowindow1-Sound Clip 18infowindow2-Track No.1 
Mentsük el az állományt text1.txt névvel, 








Hozzunk lére egy új dokumentumot 

Flash 4-ben, majd válasszuk a File 2 Import 
pontot. Keressük meg az elsőt a három hang közül, 
majd adjuk a mozihoz. Ha megnyitjuk a Library 
ablakot, látnunk kell a beimportált hangot. 





Válasszuk a File menü Export Movie pontját, 

mentsük el az állományt SWF formátumban. A 
mozinak adjuk a , dip1.swf" nevet. Láthatjuk, hogy itt 
is lehetőségünk van beállítani a hangtömörítési eljárást, 
de mivel a moziban már elvégeztük a kívánt beállításo- 
kat, jelöljük be az Override Sound Settings négyzetet. 


zE zzz EN Zs] 
fnfowindowlsúctafish 
Funkicidesinfowindow2eTrack No. 2 


8 Hozzunk létre hasonló szöveges állományokat a 
dip2 és clip3 fájlokhoz is, adjuk nekik a 
ntext2.txt" és , text3.txt" neveket. Mentsük őket 
ugyanabba a mappába, ahová a Shockwave hang 
klipeket mentettük. Ezek a szövegfájlok elnevezett 
mezőváltozókat tartalmaznak, amelyeket a következő 
lépéseknél fogunk felhasználni. 
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2. rész: Változók és szövegmezők beállítása 
A kliplejátszónk nem csak MP3 állományok lejátszására képes, azt is megmondja, hogy melyik 
állományt játssza le éppen. Következő lépésünk a megfelelő szövegmezők beállítása. . . 


Mappa irányvonalak 
Az egyszerűség kedvéért minden 
külső média állományunkat 
ugyanabba a mappába helyez- 
tük. Ennek oka, hogy a Flash 4 
mozi tesztelés üzemmódban 
nem képes a megadott elérési 
útvonalak kezelésére. Ha úgy 
tervezzük, hasonló külső fájlokat 
akarunk alkalmazni weben törté- 
nő megjelenéshez, használha- 
tunk relatív vagy abszolút 
URL-eket is. 


Felültöltés 


Bár a Flash az adott szintről 
automatikusan kitörli a mozikat, 
ez a folyamat felgyorsítható az 
Unload Movie utasítás 
alkalmazásával. 





Zárjuk be az összes megnyitott Flash mozit, majd 
Hü nyissuk mag a background.fla fájlt a CD-n talál- 
ható Tutorials mappából, Válasszuk a ,,textfields" 
réteget. Flash 4-ben a szövegmezők alkalmazhatók a 
felhasználó által adatbevitelre, vagy egyszerűen csak 
szövegek megjelenítésére, akár külső fájlból is. 


a Kattintsunk az OK gombra, majd rajzoljunk egy 
SS szövegmezőt a kisebb LCD panelre. Állítsuk tulaj- 
donságait az előbb leírtakkal megegyezőre, de névnek 
az ,infowindow2" -t adjuk neki. Válasszuk ki a Nyíl esz- 
közt, majd jelöljük ki mindkét szövegmezőt. Válasszuk 
a Szöveg eszközt, majd állítsuk a betűtípust Courierra. 


Helyezzünk el egy Go To akciót, válasszuk a 

s Next Frame" pontot. A Script többi része auto- 
matikusan megíródik. Egyszerűen zárjuk be a dialógus 
ablakot az OK gombra kattintva. 










B Válasszuk ki a Szöveg eszközt az eszközpalettáról, 
majd kattintsunk a ,, Text Field" gombra az esz- 
közsor alján. Rajzoljunk egy szövegmezőt a CD lejátszó 
illusztráción lévő nagyobb LCD kijelzőre. 





Jelöljük ki a , Buttons" réteget, jelenítsük meg 

a Library-t, majd a , genericbutton" egy példá- 
nyát húzzuk a színpadra. Be kell pozícionálnunk a 
gombot a kisebb LCD panel jobb oldalára az ábrán 
láthatóak szerint. 





Húzzunk még egy példányt a Library-ből a 
8 színpadra a , genericbutton" -ból. Válasszuk ki 
ezt a példányt, használjuk a Modify 2 Transform 2 
Flip Horizontal pontot, majd helyezzük a tükrözött 
gombot a kisebb LCD panel bal oldalára. 





E Kattintsunk a jobb gombbal a szövegmezőre a Tu- 
E lajdonságok ablak megjelenítéséhez. A Variable 
mezőbe írjuk be az , infowindow1" szöveget. Az 
Options résznél jelöljük be a Multiline, VWVord Wrap, 
Disable Editing pontokat. 





Kattintsunk duplán a színpadon lévő nyomó- 
a gombra a Tulajdonságok párbeszéd ablak megje- 
lenítéséhez. Kattintsunk az Actions fülre. Helyezzünk el 
egy , OnMousetvent" akciót, válasszuk a ,, Press" 
pontot. Adjunk hozzá egy , Tell Target" utasítást, a 
Target mezőbe gépeljük be a , /controller" nevet. Ez 
annak a moziklip példánynak a neve, amelyet majd a 
későbbiekben fogunk hozzáadni. 





a A gomb Tulajdonságok ablakban válasszuk az 
Actions fület, majd ismételjük meg az előbbiek- 
ben látott Scriptet, azzal a különbséggel, hogy a Go To 
utasításnál a , Previous Frame" pontot alkalmazzuk. 
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3. rész: Mozik betöltése és irányítása 
Minden összetevőnk a helyén van. Utolsó lépésként egy moziklipet kell elhelyeznünk, amely 
a változó elemek tárolójaként funkcionál, illetve az interaktív részek vezérlését végzi... . 


Szintek 


A Flash mozik több szinttel (le- 
vel) rendelkezhetnek, Ebben az 
alkalmazásban a hang klipeket 
az első szintre töltjük, ez a szint 
az aktuális mozi felett helyezke- 
dik el, de mivel a klipek nem tar- 
talmaznak semmilyen látható 
grafikát, ez nem zavarja meg ani- 
mációnkat. A szöveges részek 
olyan változókba töltődnek be, 
amelyek a fő mozival megegye- 
ző, azaz o. szinten találhatóak, 
felülírva bármely, már ott lévő 
adatot. 


Újratöltő 

Bár a hang klipek nagyon egy- 
szerű mozik, alkalmazásunk me- 
netét optimalizálhatjuk a webes 
felhasználásra, ha az első kép- 
kockában elhelyezünk egy ,.If 
Frameis Loaded" akciót, amely 
egy, a második kockában lévő 
hang klipre mutat. A klip leját- 
szását így késleltethetjük, míg az 
egész hanganyag le nem töltő- 
dött, töltödés közben pedig egy 
megfelelő feliratot jeleníthetünk 
meg. 





;. Eg CD 


Még mindig abban a moziban, amellyel eddig 
a dolgoztunk, válasszuk ki a , clips" réteget, majd 
húzzuk a Library-ből a , controlclip" egy példányát a 
színpadra. Kattintsunk duplán a színpadon található 
példányra, hogy megjelenítsük a hozzá tartozó 
tulajdonságok párbeszédablakot. 





Válasszuk ki az , Actions" réteget, kattintsunk 
duplán az első kulcskockára. Adjunk hozzá egy 
Stop akciót, majd alá egy , Load/Unload Movie" -t. 
Válasszuk az , Unload Movie From Location" pontot, 
és ellenőrizzük, hogy a Location Level 1-re van állítva. 





Helyezzünk el még egy utolsó , Load Movie" 
utasítást, most a , Load Variables into Location" 
pontot alkalmazzuk. Gépeljük be a , text1.txt"-t 
URL-ként, válasszuk a Level 0-t, mint Location. Ez az 
utasítás betölti a szövegeket a korábban elkészített 
állományainkból a szövegmezőkhöz rendelt 
változókba. 











A Definition részen keressük meg az Instance Lépjünk ki a párbeszédablakból, majd válasszuk ki 
Options részt. Gépeljük be a , controller" nevet. EB isméta , controller" klipet. Használjuk az Edit me- 
Ez az a példánynév, amelyre a nyomógomb scripteknél nü Edit Symbol pontját. A klipben már megtalálhatóak 
alkalmazott , Tell Target" utasításnál hivatkozunk. Most az , Actions" és a , Labels" nevű rétegek. Kattintsunk 
már csak be kell állítani, hogy ténylegesen tegyen is duplán a , Labels" rétegen található kulcskockára, 
valamit. majd helyezzünk el itt egy , Park" feliratú címkét. 





Kattintsunk az OK-ra, majd válasszuk ki a máso- 


dik képkockát az , Actions" rétegről. Használjuk Következő lépésként adjunk ki egy , Load Movie" 
az Insert menü Keyframe pontját. Kattintsunk duplán akciót, válasszuk a , Load Movie Into Location" 
az új kulcskockára, hogy megjelenítsük az Akciók abla- pontot, írjuk be a ,.clip1 .swf" nevet az URL részre, és 
kot, majd helyezzük el itt is az előbb leírt Stop és győződjünk meg róla, hogy a Location pontnál a Level 
Unload akciókat. 1 van beállítva. 


Firrrt tree ett tar TYONETTTT Tt TT Ter sstet szt tert ttlenő 





ő illesszük be a scriptet, nevezzük át , dip1.swf"-et 
wCíp2.swf"-re, a ,text1.txt"-t ,,text2.txt"-re. 
Jelöljük ki a scriptet az egér segítségével, majd Hagyjuk jóvá a változtatásokat, majd jelenítsük meg az 
38 nyomjuk meg a Ctrl: C (Win), vagy OptionC utolsó kockához tartozó Akciók ablakot. Ismét illesszük 
(Mac) billentyűket a script másolásához. Kattintsunk az be a kódot, majd alakítsuk át úgy, hogy a , clip3.swf"- 
OK-ra. Helyezzünk el további két kulcskockát a klip re és a ,text3.txt"-re mutasson. Mentsük el a mozit 
időegyenesén, majd kattintsunk duplán az elsőre az ugyanabba a mappába, ahová a többi állományt, 
Akciók ablak megjelenítéséhez. Control Test Movie ponttal próbáljuk ki. EX 
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Játszani is enged 


A játékötlettől a termékig vezető hosszú út tele van kompro- 
misszumokkal: a művészi fantázia rendre beleütközik a műszaki 
korlátokba. Vajon hogyan küzd meg ezzel egy vérbeli profi? 


hogya játékkonzolok legújabb 
generációja lassan— a Sony ér- 
tékesítési terveinek köszönhe- 
ú tően némi késéssel- megér- 
kezik a brit üzletekbe, a megrögzött játé- 
kosok egyre magasabb mérce elé állítják 
a szoftvereket, mielőtt hajlandóak volná- 
nak belépni az időlegesen félretett hitet- 
lenség megszentelt állapotába. 

Haa grafikai kivitel kerül szóba, sok- 
szor még a legjobb is kevés, nem csak a 
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játékosoknak, de maguknak játékot ter- 
vező grafikusoknak is, annak ellenére, 
hogya mai játékok grafikái által képviselt 
művészi színvonalról a Pong készítői an- 
nak idején nemis álmodhattak. Az olyan 
fejlett háromdimenziós megjelenítési 
technikák, mint az environmental bump- 
mapping, a görbült felületek valós idejű 
előállítása vagy a bonyolult transzformá- 
ciós és megvilágítás-számolási módsze- 
rek mind jólműködnek egy modem mun- 


kaállomáson, de vajon mi a helyzet egy 
régebbi otthoni géppel? A számítógépes 
művésznek - dolgozzék a szakma bár- 
mely területén - mindig meg kellttalálnia 


akompromisszumot az elméletileg lehet- 


séges és a műszakilag megvalósítható 


megoldás között. Ahhoz, hogy egy mai já- 


ték életképes legyen a piacon, jól kell 
működnie viszonylag szerény tudású gé- 
pekenis, ez pedig sajnos határt szab a 
tervező grafikus kreativitásának. 





Azotthoni PC-kbe való, kimondottan 
játékra tervezett videokártyák legújabb 
generációja mindeközben már a boltok- 
banvan, s javában dúl a nagy csinnadrat- 
távalkísért párharc a 3dfx VSA-100-as 
chipsetje és az nVidia GeForce 2-je kö- 
zött. Eldöntésre vár a kérdés, hogy vajon 
a Vodoo kártya teljes képernyős élsimítá- 
sa (FSAA) és T-buffere ér-e többet a minél 
élethűbb virtuális környezet létrehozása 
során vagy inkább a GeForce 2 nagyobb 
képfrissítési frekvenciája és a beépített 
hardveres T8.L (transzformáció és megvi- 
lágítás-számítás). 

Most-talán a számítógépes játékok 
története során először—talán még az is 
megtörténhet, hogy néhány otthoni já- 
tékgép kapacitásának egy része kihasz- 
nálatlan marad... Nem kell többé a szu- 
pernóvákét megközelítő hőmérsékleten 
túlhajtani a leggyorsabb processzort, 
nem kell Gellérthegynyi RAM a gépbe, 
nem kell egyszerre több példány a legú- 
jabb videokártyából, s mindez csak azért, 






hogy a legfrissebb játékot teljes pompá- 
jában élvezhessük. Nagyszerű kilátások 
a játékfejlesztők számára, bár a kompati- 
bilitási gondok nem szűnnek meg egy 
csapásra. 

Az átlagos otthoni felhasználó gépe 
mindezek ellenére még mindig csak a 
300 MHz/64 MB érték körül helyezkedik 
el, s atervező grafikusnak még ebbőlis 
szabadon kellhagyni néhány csipetnyit a 
játék többi része — például a hangeffektu- 
sok és az ütközés-érzékelés - számára. A 
legtöbb kiadó a 233 MHz-es minimális 
specifikációra törekszik, s ennek szem 
előtt tartását kéri a fejlesztőktől is, bár 
egy második generációs 3D-gyorsítókár- 
tya azért már mindenhol alapkövetel- 
ménynek számít. 


A szakma fortélyai 

Akiváló minőségű grafikát, a játszható- 
ságotés a gyorsaságot egyszerre nyújtja 
a legutóbbi idők egyik méltán elismert já- 


téka, a kanadai BioWare által készített 
MDK2. Ez egy harmadik személyű akció- 
játék, amelynek a PC-s verzió mellett 
létezik a Sega Dreamcastjére íródott vál- 
tozata is, és remekül ötvöződik benne az 
arcade-stílusú játékmenet a képregé- 
nyek színes, túlméretezet idegenekkel és 
extravagáns fegyverekkel telezsúfolt 
látványvilágával. , Mi itt a BioWare-nél 
éppúgy foglalkoztatunk klasszikus 
képzettségű, mint technikai irányultságú 
grafikusokat"— mondja a cég vezérigaz- 
gatója, Dr Greg Zeschuk. — , Hitünk 
szerint a számítógépes művészet nem új 
műfaj, egyszerűen csak egy új művészi 
közeg. Ugyanakkor a hagyományos kép- 
zést kapott grafikusainknak is meg kell 
ismerkedniük - legalább alapfokon—a 
műszaki korlátokkal, mert e nélkül 
képtelenség jó játékgrafikát készíteni." 
Eztermészetesen nem jelenti azt, 
hogy programozózsenivé kell válni min- 
den grafikusnak, mindössze arról van 


" szó, hogyatechnikai lehetőségek 








AMinh Le által a Half-Life-hoz készített Counter-Strike című mod a világ legnépszerűbb on-line 
játéka lett. Az akciójátékoknál a sebesség és a stílus fontosabb, mint a részletek pontos kidolgo- 
zása: ezt azis bizonyítja, hogy a játék rendermotorja már több éves. 
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Hogyan lesz a művészi grafikából modell? 








mán életre kel... 





A Először egyszerű vonalakkal 
felvázoljuk a figura arcát. Az 
alapok elsajátításához Ceri a Stan 
Lee és John Buscema által jegy- 
zett How to Draw the Marvel 
Way c. könyvet ajánlja. 








nalát alkotó összes görbét. 





E) A2D modell befejezéséhez az 
Összes ,drótdarabot" össze- 


kezelni tudja a görbült felületeket. 


Most kétdimenziós , drótváz" kötik. A Republic motorja elég ru- A Mint minden 3D modell ese- 
készül a vázlat vonalai alapján. galmas ahhoz, hogy a kelleténél tében, az előbbi lépéseket egy 
A modell tartalmazza az arc körvo- több sokszög használata nélkül második síkban is megismétlik, így 


kellő mélységet adva a fejnek. 





A játék nem akkor lesz élethű, ha a lehető legtöbb poligonnal fedjük le a karaktert: minden a meglévő erőforrások takarékos fel- 
használásán múlik. Példánkban a Republic: The Revolution egyik szereplőjénél követhetjük nyomon, amint a figura a vázlat nyo- 





B Legvégül a textúra kerül rá a 
wdrótvázra" , majd jönnek a 
részletek: a szem és a haj. Így 
épül fel végül a modell. 





ismerete később sok időt takaríthat meg 
a fejlesztés folyamán. Még a nagyszerű 
játékmotorral rendelkező, kiváló 
Ouake III: Arenais kénytelen , csalni" a 
gyorsabb játékmenet érdekében. 
Sokszor a kevésbé lényeges esetekben 
poligon modell helyett inkább átlátszó 
textúrát használ a program. 

Nagyon fontos a csapatmunka is, hi- 


szen a tapasztaltabb grafikusok sokat se- 


gíthetnek a fejlesztőcsoport újoncainak, 
fokozatosan átadva nekik tudásuk javát. 
Így van ez Dr Zeschuk szerint is: , A játék- 
tervezési készség csak az érdemi munka 
során alakulhat ki. A csapat pedig, a kol- 
lektív tapasztalat és a közösség energiái- 
nak mozgósításával képes olyan játékot 
létrehozni, amelynek ötlete egyetlen sze- 
mélyben -legyen bármilyen tehetséges 
i5- sohasem foganhatott volna meg." 


Ellenkultúra 


Atechnológia fejlődése során egy-egy 
számítógépes játék fejlesztésében egyre 
nagyobb létszámú csapatok vesznek 
részt, s minden egyes tag egy részterület- 
re szakosodik. Rég elmúlt már a hálószo- 
bai magányban kiagyalt, megrajzolt és 





egyedül végigkódolt 8 bites , klassziku- 
sok" ideje. Manapság még az ipart csu- 
pán kívülről néző lelkes amatőrök is csa- 
patokba tömörülve csiszolják tökéletesre 
kedvenc játékukat. 

Szintén leáldozóban van a korlátozott 
színpaletták és a durva sokszög-model- 
lek napja, így érthető, hogy az általános 
CAD- és programozási ismereteknél sok- 
kal jobb ajánlólevél a leendő munkáltató 
számára, ha az elhelyezkedni kívánó fia- 
tala játékkörnyezet-tervezés egyetlen te- 
rületén profi, például kiválóan ért a 2D 
hátterekhez, a textúrák tervezéséhez 
vagya karakteranimációhoz. , Akkor kap- 
hataz ember jó állást a játékiparban, ha 
egyvalamiben nagyon jó, legyen az akár a 
karakteranimáció, akár a 2D grafika, a 
mesterséges intelligencia programozása 
vagy a dialógusírás" - véli Dr. Zeschuk. 

Nem csak így juthat azonban a szép 
reményű játékszerző a feltétlenül szüksé- 
ges tapasztalathoz. Ittvan például az 
újabban járványszerűen terjedő Interne- 
tes szórakozás, a ,mod"-ok készítése. Az 
avatatlanok kedvéért: a mod egy népsze- 
rű régi játék teljesen új vizuális megjele- 
nésű, új karaktermodelleket és pályákat, 
de csak egészen kevés új kódot tartalma- 





zó módosított változata, amelyet általá- 
banlelkes amatőrök készítenek. 

A mod-készítéssel szemben valahogy 
elnézőek a máskor drákói szigorú szerző- 
ijog-védő törvények, a szoftverek kiadói 
pedig értékelik az amatőrök által végzett 
munkát, sőt sokszor ők maguk buzdítják 
aleendő játéktervezőket a módosításra 
segédeszközök beépítésével, Ez két ok- 
bólis hasznukra válik: először is nagyobb 
kiadások nélkül választhatják ki a legte- 
hetségesebb fiatal tervezőket, másod- 
sorban pedig a módosított játék piaci 
élettartama is megnő (mint pl. az Unreal 
esetében), méghozzá ugyancsak további 
befektetés nélkül, Ugyanakkor a tervezői 
készségek fejlesztésére is ideális terep a 
mod-készítés, hiszen a program szívét al- 
kotó motor változatlanul meghagyható, 
és kezdettől fogva ismert azösszes tech- 
nikai korlát. 

Talán nemis olyan meglepő, hogy , a 
világ legnépszerűbb Internetes játéka" 
címért jelenleg épp egy mod áll verseny- 
ben: a Counter-Strike (Ellencsapás) című, 
csapatban játszható terror-antiterror já- 
ték. A legtöbb modhoz hasonlóan ezis 
egyelső személyű, Ouake-stílusú lövöl- 
dözős program, amely a Valve Half-Life- 












A BioWare hamarosan megjelenő Baldur" s Gate II című játékához készült grafikák. Greg Zeschuk, a cég vezérigazgatója szerint egy tehetséges és 
kellően lelkes grafikus számára nincsenek határok: , Ha valaki intelligens és motivált, egyszerűen nincs olyan dolog, amit ne tudna elsajátítani." 
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ján alapul (ez utóbbit tavalyelőtt az Év 
Játékának választották). 

A modok , gyártási" folyamata persze 
sokban eltér a nagy játékstúdiók által 
követett módszerektől, A Counter-Strike- 
nak például még most sincs bejelentett 
végleges változata, annak ellenére, hogy 
a játék bétaverziói az elmúlt 12 hónap s0- 
rán egymás után jelentek meg az Interne- 
ten. Szinte szó szerint végtelen a lehető- 
séga javításra: nincsenek határidők, a 
játékosok pedig folyamatosan visszaje- 
leznek a fejlesztőknek, akik cserébe szin- 
te minden igényt képesek kielégíteni. 


Gooseman megszólal 


A Counter-Strike fejlesztőcsapatának feje 
a mod-készítés veteránjának számító 
Minh Le, akit rajongói inkább szerzői 
álnevén, Goosemanként ismernek. Le 
szerint a modok esetében sokkal előbb 
meg kellkötni akompromisszumokat a 
művészi látomás és annak technikailag 
lehetséges végső kidolgozása között, 
mint ha a játékot a , semmiből" hoznák 
létre. , Ennek oka egyszerűen az, hogy 
mod-készítésnél egy meglévő játékmotor 
képességeihez és korlátaihoz kell iga- 
zodnunk. Ha például járműveket szeret- 
nénk a modbanimplementálni, de a já- 
tékmotor nem ad lehetőséget a járművek 
tisztességes megvalósítására, azötletet 
elkellvetni. Másrészről az is igaz, hogy 
azelőre meglévő motor használatakor 
jobban koncentrálhatunk a külső megje- 
lenésre, hiszen nem nekünk kell leprog- 
ramoznunka játék nagy részét alkotó 
motort, ami egyébként-tekintetbe véve 
a mai játékok méretét- monumentális 
feladat volna." 

Egy-egy mod elkészítéshez így ele- 
gendő egy viszonylag kevés tagból álló 
csapat. Le ennek megfelelően részt vesz 
a Counter-Strike fejlesztésének szinte 








Nagyítás műholdtávlattól a legkisebb részletig 
az Elixir különleges , Totality" motorján alapu- 
ló Republic: The Revolutionben. 


teljes folyamatában — a pályák tervezését 
kivéve, amelyet a csapat többi tagjának 
gondjaira bízott. A mod-készítés részfela- 
datai Le szerint nehézségi sorrendben a 
következők: , Mondjuk a legnehezebb a 
karakteranimáció, aztán jön a fegyverek. 
animációja, a textúratervezés, a 3D-mo- 
dellezés, végül a kódolás. A figurákhoz a 
kulcskocka-módszert használom, míg a 
fegyvereket szabadon animálom." 


Totality recall — 
más ez az emlék... 


A modok készítésének azonban hátrá- 
nyais van - jelesül az, hogy a fejlesztők 
nem dolgozhatnak az iparágban hasz- 
nált legfejlettebb technológiákkal. Maga 
Leis sajnálja, hogy a Half-Life motorja 
nem enged nagyobb méretű textúrákat 
használni, s bizony a világításszimuláló 
rendszeren is lenne mit javítani. A módo- 
sítást készítő csapat néhány tagjának 
azonban ígyis sikerülhet egy-egy terü- 
leten versenyképes tudásra szert tenni, s 
ez megnyithatja az ajtót az igazi profiz- 
mus felé, ahol már , eredeti" játékokat 
tervezhetnek. 

Hasonló véleményen van Ceri 
Llewellyn, a camdeni székhelyű Elixir 
Studios vezető játéktervezője is: , Mun- 
kám során rengeteg önéletrajz és bemu- 
tatkozó anyag kerül elém, s valamennyi- 
nek egy közös hibája van. Túl sokat sze- 
retnének mutatni, s végülépp ezért nem 
érik ela kívánt hatást. Csak azt tanácsol- 
hatom a leendő profiknak: azt csináld, 
amihezvalóban értesz! Ha értesz a mo- 
dellezéshez, de animálni nem tudsz, hát 
ne próbálkozz animációval. A munkálta- 
tót úgyis az érdekli, amiben tényleg profi 
vagy, semmi értelme mással elvonni a fi- 
gyelmét." 











Az Elixir korszakalkotó Republic: The Revolutionjében több mint 50, részletesen kidolgozott várost 


járhatunk be. 


Az Elixir fejlesztőcsapata jelenleg a 
Republic: The Revolution című játékon 
dolgozik, épp Llewellyn vezetése alatt. A 
Republicról már megjelenése előtt sokat 
beszélnek a szakmában: a grandiózus já- 
ték a volt Szovjetunió egyik független ál- 
lamában játszódik, ahol egy helyi klikk 
vezetőjeként indulhatunk neki a hódítás- 
nak valamikor a 90-es évek elején. Az al- 
kotók 50 várost építettek fel egészen a 
legapróbb részletig kidolgozva. Az izga- 
lomról ezen kívül ördögien fejlett mes- 
terséges intelligenciájú gépi ellenfélés a 
Totality névre hallgató, saját fejlesztésű 
képfelépítő motor gondoskodik, amely 
utóbbi az Elixir állítása szerint a valaha 
látott legfejlettebb 3D-s grafikai rend- 
szer. A Totality-t a Mars demóról híressé 
vált Tim Clarke fejlesztette. A motor nem 
más, mint egy kép-alapú renderelő 
(Image-Based Rendering, IBR) rendszer, 
amelyállítólag végtelen számú sokszö- 
get képes kezelni. 








Működési elve - nagyon leegyszerű- 
sítve— az, hogy a statikus vagy nagyon 
messze látszó sokszög-modelleket 
menet közben generált textúrákkal váltja 
fel, ezzel processzoridőt szabadít fel a 
közelebbi objektumok számára, de 
közben megtartja a távoli részleteket is. 
Az eredmény lélegzetelállító. 

Az új motorral természetesen sokkal 
könnyebb lesz az eddiginél is valóságo- 
sabb élményt adó játékokat létrehozni, 
de Llewellyn megjegyzi, hogy ilyen 
nagyszerű művek alkotásához továbbra 
is szükség lesz a jó tervező grafikusra, 
aki tudja, mitől lesz a végtermék tényleg 
szép. 

sA legtöbben azt hiszik, hogy ha 
poligonok ezreivel zsúfolják tele a 
modellt, azzal kijavíthatják a már eleve 
rossz tervet, vagy pótolhatják a hiányzó 
grafikai tudásukat. A Republicban az 
épületek megrajzolásánál kihasználtuk a 
grafikai motor képességeit. A házak 














A BioWare MDK2-jének egyik figurája. , A 
játéktervezési készség csak az érdemi munka 
során alakulhat ki" - mondja Dr Greg Zeschuk 


homlokzatán dísztéglákat, párkányokat 
és más építészeti elemeket helyeztünk 
el, ami sokkal valószerűbbé teszi az 
összképet. De így is mindent gondosan, 
poligonról poligonra meg kellett 
terveznünk." 

Ajátékok grafikai tervezése tehát 
semmiben sem különbözik a többi ipar- 
művészeti ágtól. Mindig az hozza a leg- 
jobb eredményt, ha tisztában vagyunk a 
korlátokkal, de ugyanakkor megpróbá- 
lunk kicsit tágítani a szorításukon. 

sAlegtöbb tervező grafikus számára 
természetes, hogy sokszor le kell egy- 
szerűsíteni a dolgokat. Bonyolult 
struktúrák modellezéséhez először az 
egyszerű dolgokkal kell tisztában lenni, 
és sokkal többet ér az alapokat jól 
begyakorolni, mint megpróbálni a 
nulláról felépíteni a jövő nyár legjobb 
játékát" vonja le a tanulságot 
Llewellyn. ca 





A BioWare legközelebbi játéka a művészi grafikája miatt sok dicséretet kapott Baldur:s Gate című fantasy szerepjáték régen várt folytatása / 
lesz. A program címe Baldur:s Gate II: Shadows of Amne, megjelenése bármelyik nap várható. A grafikák legtöbbje 2D-s lesz, bár a különle- 


ges hatásokhoz és egyes környezeti elemek, például víz és köd megjelenítéséhez beépítettek egy 3D motort is. 
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Nyomógombok Fireworksben 


Megtanulhatjuk, hogyan használjuk a Fireworkst rollover nyomógombok gyors készítésére. Ha 
már megismerkedtünk a 3-as verzióban található új Button Editorral (gombszerkesztő), hamaro- 
san megtanuljuk használni a program szimbólumait és mintáit, a Fireworks könyvtáraiban lévő 
előre elkészített gombokat, valamint saját gombjainkat exportálni Dreamweaverbe. . . 


1. Rész: Gombszerkesztő 


A Fireworks praktikus eszközével könnyen készíthetünk rollover nyomógombokat. . . 
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0 Custom 


a Nyissuk meg a Fireworks 3-at. Hozzunk létre új 
dokumentumot 200x200 pixel méretben, 72 ppi 
felbontásban, fehér háttérrel. Használhatunk bármi- 
lyen dokumentumot, de ez a méret a legjobb arra, 
hogy bemutassuk, hogyan is működik a Button Editor. 


Kattintsunk az Over fülre, így új ablakhoz jutunk. 

Ez a terület képviseli az Over állapotot, azaz hogy 
mi történik, ha az egérrel az Up kép fölé megyünk. 
Kattintsunk a Copy Up Graphic gombra, így az Up fül 
tartalmát átmásoljuk az Over fülre. Ezzel biztosíthatjuk, 
hogy gombjaink a különböző állapotokban illeszked- 
jenek. Ha a Pointer vagy Text eszköz van kiválasztva, 
akkor duplán kattintva a , HOME" szóra megváltoztat- 
hatjuk annak színét a Text Editorban. A színpalettáról 
bármelyik színt kiválaszthatjuk. Kattintsunk az OK-ra. 
Ha rákérdez a program, hogy kívánjuk-e a gomb többi 
állapotát megváltoztatni, kattintsunk a No-ra. Most 
csak az Over állapotot akarjuk megváltoztatni. 





Most kattintsunk a Link fülre. Ez megnyitja a 

LŐ Link panelt, ahol beállíthatunk linket, Alt 
tag-et, és az üzenetsor szövegét a gombunkhoz. 
Írjunk be URL-t az első mezőbe. Ez lehet belső vagy 
külső link. Azután írjunk valamilyen szöveget az [alt) 
szövegmezőbe. Ha azt akarjuk, hogy a böngészőnk 
üzenetsorában is jelenjen meg szöveg, akkor a 
Status Bar Text mezőt is töltsük ki. 








Az Insert 2 New Button menüből nyissuk meg a 

Button Editor ablakot. Tekintsük úgy a Button 
Editort, mint rolloverek készítésére szolgáló varázslót. 
Felül minden egyes fül egy-egy lépés a gombok kiala- 
kításában. Egy egyszerű gombnál (amely két állapottal 
rendelkezik) csak az Up, Over és az Active Area füleket 
kell használnunk. A Down és Over While Down fülek a 
navigációs gombok kialakításához szükségesek. 





Kattintsunk az Active Area fülre. Az Active 

Area panel képviseli a gomb aktív környezetét. 
Amikor a felhasználó az egérrel ezen a kijelölt terü- 
leten jár, a kép az Up állapotról az Over állapotra 
vált. Alaphelyzetben a Fireworks kijelöli ezt a terüle- 
tet a gomb körül. Ennek az aktív területnek megvál- 
toztathatjuk a méretét vagy helyzetét, ha kikapcsol- 
juk a Set Active Area Automatically opciót, és a 
Pointer eszközzel jelöljük ki a területet. 


Te ovelfy a élfferent name ta use han ngurtieg éhes button, 
iretnek kítecttára 





a Ha a Filename fülre kattintunk, megjelenik a 
fájlnév panel, ahol beállíthatjuk a létrehozott 
képek neveit. A Target fület kihagytuk, mert most 
még nem Framsetben dolgozunk. Kapcsoljuk ki az 
Auto-Name-et, ezáltal a képeknek adhatunk értel- 
mesebb nevet. Írjuk be a ,home" nevet a szöveg- 
mezőbe az Auto-Name alatt. A két kép neve, amit a 
Fireworks létrehozott a gombhoz, home.gif és 
home f2.gif lesz. 





Győződjünk meg róla, hogy az Up panel látha- 

tó. Ez a panel mutatja a Button Editorban az Up 
állapotot, azaz az oldal betöltésekor látható grafikát. 
Az Ellipse eszköz használatával rajzoljunk oválist a 
Button Editor fehér felületére. Ezután a Text eszköz 
segítségével írjuk rá a , HOME" szót. 





ag Kattintsunk a Link Wizard gombra, amivel meg- 
nyitjuk a Link Wizard ablakot. Ezzel beállíthatjuk 
az Export, Link, Target, és Filename opciókat. Az Export 
settings fülnél megadhatjuk gombunk optimális beállí- 
tásait. Az Export Defaults menüben válasszuk ki a GIF 
WebSnap 128 opciót, ami optimális, jól használható 
beállítás a hasonló grafikákhoz. Megjegyzés: az Edit 
gombra kattintva az Export Preview párbeszédablakba 
jutunk, ahol a magunk igényeire szabhatjuk az optima- 
lizáló beállításokat. 





Kattintsunk az OK-ra, és térjünk vissza a Gomb- 

szerkesztőbe. Zárjuk be ezt az ablakot, és az új 
gombunk bekerül a dokumentumba. Kattintsunk a 
Preview fülre, és vigyük a kurzort a kép fölé, hogy 
megtekinthessük rollover gombunk működését a 
Fireworksön belül. A gombszerkesztő gyors és egy- 
szerű módja Weblap-gombok létrehozásának. 


2. Rész: Könyvtárak és szimbólumok 


Célszerű az összes kedvenc grafikánkat egy könyvtárban tárolni, így nemcsak a 
rendszerezés gondjaitól szabadulunk meg, de rengeteg letöltési időt is megspórolunk... 





a Győződjük meg róla, hogy a Library panel látha- 
tó. Ha nem, akkor a Window 5 Library menü 
kiválasztásával tehetjük azzá. A Library ablakban meg- 
találjuk a gombot, amelyet készítettünk. Amikor az új 
gombot készítettük, akkor egy új szimbólumot is létre- 
hoztunk egyben. A szimbólumok a Library panelen be- 
lül kerülnek eltárolásra, a példák pedig a dokumentum- 
ablakban. Például most van egy példányunk a , home" 
gomb szimbólumáról a dokumentum ablakban. 


astrvetiota ————— szezelmadáléska] 
,ztáte tö normal state of the button. Use the ár nviog amd edíting tools tő ereate tha Up. 


A , HOME" szóra való dupla kattintással a Text 

Editorba jutunk. Változtassuk meg a szöveg színét 
a zöld egyik árnyalatára a Fill Colour (kitöltő szín) menü 
segítségével. Kattintsunk az OK-ra, ezzel kilépünk a 
Text Editorból. 





"Tegyük a segédvonalakat újra láthatóvá a Show 
Hotspots and Slices gombra való kattintással az 
eszköztár alján. A dokumentum-ablakban kattintsunk 
a , HOME" gomb alsó példányára. Most kattintsunk 
az Objektum panelra. Amennyiben az objektum pa- 
nel még nem látható, válasszuk ki a Window: 
Object menüpontot. Változtassuk a , HOME" szót 
n HELP" -re a gomb szövegmezőjében, majd kattint- 
sunk az Enter-re." 








A dokumentum ablak eredeti fülénél a Pointer 

eszköz segítségével fogjuk meg és helyezzük a 
s home" gombot az oldal tetejére. Ezzel helyet csi- 
nálunk egy következő gombnak. Kattintsunk a 
"HOME" gombra a Library panel tetején, és húzzuk 
bele a dokumentumablakba. Ezzel létrehozunk egy 
második példányt a , home" gomb szimbólumáról a 
dokumentumban. 





Ha a program megkérdezi, hogy frissítsük-e a 


ED többi állapot szövegét, akkor válasszuk a No-t. 


Most csak az Up állapotot változtatjuk meg, az Over 
állapotot nem. Végül zárjuk be a Gombszerkesztőt. 


Edit all tastances of this button in the document, or just. 
the current button? 





8 Ha a program rákérdez, hogy az összes példányt 
akarj 


juk-e szerkeszteni vagy csak a jelenlegit, ak- 


kor válasszuk a Current (aktuális) gombot. Ha az All 
gombot választanánk, akkor természetesen mindegyik 
változna. 








Most a Library panelen kattintsunk a jobb felső 

sarokban lévő nyílra, amivel megnyitunk egy le- 
gördülő menüt. Válasszuk ki az Edit Symbol parancsot. 
Ez újra megnyitja a Gombszerkesztőt, ahol megváltoz- 
tathatjuk a szimbólumunkat. Minden változtatás az 
aktuális dokumentumban is látható lesz minden példá- 
nyon. Ez nagyon és hasznos lehetőség, amikor hason- 
ló navigációs elemeket, például gombokat 
szerkesztünk át. 


Kapcsoljuk ki a segédvonalak láthatóságát úgy, 

hogy rákattintunk a Hide Hotspots and Slices 
gombra az eszköztár alján. Figyeljük meg, hogy a 
"HOME" szó színe mindkét gombpéldányon zöldre 
változott. Ugye, milyen könnyű volt frissíteni a két 
gomb színét? Ez jó példa a szülő-gyerek kapcsolat 
bemutatására a Szimbólumok és Példák között. Bár- 
milyen változtatás a szimbólumon a mintákon is je- 
lentkezik. 





Figyeljük meg, hogy most az alsó gomb szövege 

a , HELP" szóra változott. Kattintsunk a Preview 
fülre, és próbáljuk ki a gombokat. Figyeljük meg, hogy 
a Fireworks frissítette az Up és Over állapotokat az alsó 
gombra. A lehetőség, hogy megváltoztathatjuk egy 
gomb szövegét, a tervezés folytonosságát és a 
tartalom rugalmasságát segíti. 
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3. Rész: Alapgombok könyvtárai 


A leggyakrabban használt gombok egy könyvtárban való tárolása biztosítja, hogy mindig kéznél legyenek, 
és a meglévő gombok saját igény szerinti átalakítása jó módszer saját könyvtárunk megkezdésére. 
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a Hozzunk létre új dokumentumot 200x200 pixel 
méretben, fehér háttérrel. Ez elég helyet ad arra, 
hogy legalább két gombot beillesszünk. A Fireworks 
rendelkezik előre elkészített gombkészlettel is, amiket. 
felhasználhatunk a saját dokumentumunkban. 





ő A Library panelről hozzuk be a , 002" -es szimbó- 
Ium még két példányát és kattintsunk a felsőre. 
Az Objects fülnél a gomb változtas- 
suk meg a szöveget , HOME" -ra. A Current gombot 
nyomjuk meg, ha a program megkérdezi, hogy 
mindegyik példányt szeretnénk-e megváltoztatni. 
Ismételjük meg ezt a folyamatot, a második esetben 
"s CLIENTS" -re, a harmadiknál , CONTACT" -ra változ- 
tatva a szöveget. 





(Gerse sztőben dupla kattntássla 


Kattintsunk az OK-ra. Ha megkérdezi a program, hogy 
frissítse-e a többi állapotot s, akkor kattintsunk a Nem- 
re. A szöveg színét csak az Up állapoton akarjuk meg- 
változtatni. Zárjuk be a gombszerkesztőt. 


Button 
Button 
Button 
Button 
Button 
Button 
Baton 
Button 

Button 

Button 
Butan 


Válasszuk ki az Insert 2 Libraries 2 Buttons me- 


ed) nüt. Ez megnyitja az Import Symbols: Buttons ab- 
lakot. Válasszuk ki a 002" -es számú gombot, amelyet 
megnézhetünk az ablak felső részében. Kattintsunk a 
kis fehér nyílra a jobb felső sarokban, hogy megtekint- 
sük a ,002"-es gomb különböző állapotait. Most kat- 
tintsunk az Import gombra. 


faj A könyvtárpánelen mostmár három sámbókum 

található, minden gombhoz egy-egy. Valahány- 
Ér egY TK EÁÉEA , és úgy dön- 
tünk, hogy a változtatás ne az összes mintát érintse, a 
Fireworks automatikusan létrehoz egy új szimbólumot. 
Ez nagyon fontos tulajdonság, amivel tisztában kell 
lennünk ahhoz, hogy ne keveredjünk össze, amikora 





a Mostismételjük meg a 6. és 7. lépést a könyvtá- 
runkban lévő másik két szimbólumra vonatkozó- 
an, de használjuk különböző színeket mindegyikre. Ha 
végeztünk, háromféle mintánk lesz a dokumentum- 

ban, amelyek egymástól függetlenül szerkeszthetők. 





8 Azáltal, 108 rákattintottunk az Import gombra, a 
Fireworks hozzáadja a gomb szimbólumát doku- 
mentum-könyvtárunkhoz, valamint beszúrja a meg- 


nyitott dokumentumunkba mintaként. Győződjünk 
meg róla, hogy a Library panel látható. Ha nem, akkor 
válasszuk Window 2 Library menüt. Figyeljük meg, 
hogy a ,002"-es szimbólum hozzá lett adva a 
dokumentum könyvtárunkhoz. 


Tis symbol was imported from an external le. 
Fdíing wil remove the link tö the externai file. 





ag Válasszuk ki a ,002"-es szimbólumot a könyv- 
tárban, A könyvtárablak jobb felső részében lévő 
legördülő menüben jelöljük ki az Edit Symbol paran- 
csot. Erre egy figyelmeztető ablak jelenik meg miszerint 
e szimbólum szerkesztésével megszűnik a kapcsolat a 
Fireworks gomb-könyvtára és a szimbólum között. Ha 
nem szüntetnénk meg a kapcsolatot, a Fireworks 
gomb-könyvtárában lévő szímbólumon kellene a vál- 
toztatásokat végrehajtani, hogy a mintánkat változtas- 
suk. Kattintsunk az OK-ra; így megnyílik a gombszer- 





B Nyomjuk meg a Preview fület a dokumentum- 

ablak tetején, hogy ellenőrizzük a gombokat. 

Ez jó példa arra, hogy miként használhatjuk a gomb- 
szimbólumokat a Fireworks könyvtárában kiinduló- 
pontként a saját gombjaink kialakításához. 





4. Rész: Exportálás/importálás Dreamweaverbe 


Ha már elvégeztük a munkát a Fireworksben, előbb vagy utóbb mindent át kell vinnünk 
egy honlapszerkesztő programba - és is mi lehetne jobb, mint a Dreamweaver? 

















AHTMIL jellemzők ablakban ellenőrizzük, hogy a 
Table opció 1-pixel Transparent Shim-re van-e 
állítva. Így létrehozunk egy HTML táblázatot, amely- 





a Akész gombokból készítsünk egy navbar.png Hozzunk létre új könyvtárat, és nevezzük el nek 1 pixeles áttetsző alátétje van a felső és a jobb széle 
nevű fájlt. Ez lesz a példa a navigációs oszlopra sNavbar" -nak. A Fireworksben válasszuk ki a File körül, hogy megóvja a bezáródástól. A Fireworks ezt 
Kattintsunk a Preview fülre a navigációs oszlop 5 Export menüt. Ez megnyitja az Export párbeszéd- egy HTML fájlban hozza létre, hogy újraszerkessze az 
ellenőrzéséhez. A Fireworks segítségével az oszlop ablakot. A felső részben tallózzuk ki a navbar könyvtá- . egyes képeket, amelyek a dokumentumban lévő slice- 
könnyen exportálható HTML oldalakhoz. Miután rat. Győződjünk meg róla, hogy a slicing opció Use okból lesznek létrehozva. Az Export Undefined Slices 
exportáltuk, a Dreamweaverrel az oszlop bármilyen Slice Object -re van állítva. A Style opciót állítsuk négyzetet jelöljük be. Ez biztosítja, hogy a navigációs 
Dreamweaverben szerkesztett oldalra egyszerűen Dreamweaver 3-ra, a Location opciót pedig Same oszlop szétdarabolatlan részei szintén kivitelre 
beilleszthető. Directory-ra. Kattintsunk a Set-up... gombra. kerüljenek. Kattintsunk az OK-ra. 









ocation [FEmEBEetoy—] (TESZI 


IHD:Desktop Foldernavbarnavbar.htm 


Kattintsunk az Export gombra. A Fireworks opti- HEZ A Szá F 

malizálja, feldarabolja és exportálja az összes Lépjünk ki a Fireworksból, és nyissuk meg a Hozzunk létre új, üres dokumentumot, és ment- 
szükséges képet, HTML-t és JavaScript-et, amely a na- Dreamweaver 3-at. Definiáljunk egy új oldalt, a a sük el a ,navbar" könyvtárba , import.htmi"- 
vigációs oszlop működéséhez szükséges. Az egészmű- ,navbar" könyvtárat használva helyi gyökérkönyv- ként, majd helyezzük el a Fireworksben készített navi- 
veletet néhány másodperc alatt végrehajtja. tárként. gációs oszlopot az oldalon. 










Kattintsunk az Insert Fireworks HTML Object 

ikonra a Common Object palettán ( az az, 
amelyik egy Fireworks ikonra hasonlít). Ez megnyitja 
a Fíreworks HTML objektum beszúrása párbeszéd- 





ablakot, ahol kiválasztható a beilleszteni kívánt A navigációs oszlop — az összes képpel, HTML- a Nyomjuk meg az F12 gombot, és előnézetben 
Fireworks dokumentum. Kattintsunk a Browse lel, és JavaScripttel — be lesz illesztve a dokumen- tekintsük meg a navigációs oszlopunkat az 
gombra, és keressük meg a , navbar" könyvtárban tumba. Ha még több irányítást szeretnénk, hozzunk alapbeállított böngészőnkkel. Amint láthatjuk, a 
lévő navbar.htm fájlt. Ezt a fájlt exportáltuk a létre egy réteget Dreamweaverben, és erre illesszükbe  Fireworks és a Dreamweaver közötti integráció 
Fireworksből. Kattintsunk az Open, majd az OK a navigációs oszlopot, így könnyen mozgathatjuk a tényleg segít olyan munkafolyamatot kialakítani, 
gombra. § képernyőn. amely egyaránt gyors és eredményes. EJ 
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A Seholsincs Kastély CD-ROM több elismerésben is részesült: 

a multimédia kiadványok történetében elsőként az Oktatásügyi 
Minisztérium segédkönyvvé nyilvánította, majd idén nyáron Magyar 
Termék Nagydíjas lett. 
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Color Plus 


Egy reklámügynökség, amely igazán otthon 
van a multimédia világában is... 


Color Plus 1991 óta működő 
reklámügynökség, amely két saját 
stúdiójára, a grafikai és multi- 

jú média részlegre támaszkodva 
képes teljes körű szolgáltatást nyújtani. A 
cég számára a produkció nem csupán a 
grafikai munkálatokat és nyomdai kivite- 
lezést jelenti, hanem a teljes folyamatot, a 
kreatív ötlettől a megvalósulásig és a meg- 
jelenésig. A folyamat mozgatórugója minden 
esetben az ügyféllel egyeztetett ötlet, amely 
köré a produkció felépül. Ez határozza meg 





azokat a csatornákat is, amelyeken a monda- 


nivaló a leghatékonyabban érvényesülhet. 
Bár a legnagyobb tapasztalattal nyomtatott 
anyagok területén rendelkezik az 





ügynökség, a reklámfilmek és rádiospotok 
elkészítésében is otthonosan mozog, az 
adott feladatra legmegfelelőbb szakembe- 
rekkel együttműködve. A Color Plus a 
médiakutató cégek visszajelzéseit folyama- 
tosan követve, egy médiafoglaló céggel 
közösen végez médiatervezést. Kiterjedt 
nyomdai kapcsolatokkal rendelkezik, így a 
megfelelő kiválasztása is az adott feladat 
függvénye. Ilyenkor a legfontosabb szem- 
pontok a szükséges technológia, a minőség, 
a határidő és természetesen a gazdaságosság. 
Az egyes projektek vezetői szorosan együtt- 
működnek a kreatívokkal és tervező grafiku- 
sokkal, így hatékonnyá téve a munkafolya- 
matot, lerövidítve az átfutási időt. 
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Egyjól 
kiválasztott 
figura 
mindig a 
hátán 
viheti a 
kampányt... 


Önnek 
nem kell 
mindenhez 








SAP Informatikai 
Kozmú 


A grafikai stúdió 


A grafikus, fotós és nyomdász szakemberekkel 
működő stúdió legemlékezetesebb munkái látvány- 
tervek, prezentációs anyagok, plakátok és hirdetések. 
A meglepő, megragadó ötlet és a gondos kivitelezés 
egyaránt fontos ezekben a munkákban, csak ez 
garantálhatja, hogy az üzenet célba találjon. 

Azötletek alapja sokszor elegáns nyelvi gegg, 
amely a képekkel még hangsúlyosabbá tehető — a 
képek közt szereplő hirdetésekben több ilyen példát 
találhatunk. A stúdió az ügynökség támogatása 
mellett önálló megbízásokat is vállal, a leggyakoribb 
megrendelések cégek éves jelentései, prospektusok, 
szórólapok és teljes cégarculat kialakítása. Számtalan 
nagy név szerepel már a cég referenciái között, többek 
között az Apple, a Budapest Bank, a Daewoo, a Dreher, 
a Microsoft és az Unilever. 

Aközönség elismerése legalább ilyen fontos, a 
Color Plusnak pedig több hirdetését is a legjobb tíz 
közé választották az olvasók az adott hónapban a 
Népszabadság közönségszavazásán. 

Mindezen grafikai feladatokat szinte 10090-ban 
Macintosh alapú rendszereken végzik, ezekből a 
legújabb 64-es modellektől a régebbi PowerPC-kig 
szinte minden generáció képviselteti magát, bár a 
legtöbb gép jelenleg G3-as processzorral rendelkezik. 
A szoftveres eszköztár főszereplői a Photoshop, a 
OuarkXPress, az Illustrator és a Macromedia FreeHand. 
Mivel a stúdió gépeit jól szervezett hálózat köti össze, 
az egyes munkákon többen is dolgozhatnak, és a 
központi archiválás is könnyebben megoldható. 


Multimédia stúdió 


A Color Plus nevét sokan nemis a nyomtatásra kerülő, 
hagyományos munkák, hanem az új technológiák 
kapcsán ismerhetik, Az ügynökség mindig nyitott volt 
az újdonságokra, a hagyományos grafikai tervezés 
mellett így történhetett, hogy 1995-ben, mikor 
hazánkban a CD-ROM alapú multimédia még igencsak 
gyerekcipőben járt, a Color Plus már ilyen médiumra 
készítette ela MATÁV első telefonkártya-katalógusát. 
Az érdekességből több éven át futó rendszeres 
kiadvány született, látványosan dolgozva fel a gyűjtők 
számára a kártyák megjelenését, beszerezhetőségét. 


A Flash-ben készült animáció hasonló technikán alapul, mint ahogy annakidején 
a Seholsincs Kastély figurái megszülettek... minden a papírnál kezdődik 


A rövid rajzfilm két főszereplője 

először pauszon kel életre, egye- 
lőre vonalas rajzként. Ezt szkennelés 
követi. A Flash hatékony Trace Bitmap 
funkciója teszi lehetővé a pixeles ábra 
vektorossá alakítását, egyelői 
továbbra is kontúrok fori 
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optimalizál 


A színezés már a Flash saját 
eszközeivel történik, a szükséges 
után. Így az állomány- 
méretis kisebb maradhat, az egysze- 
rűbb objektumok pedig a gyors 
letöltés mellett a gyors megjelenítés- 
nek is előfeltételei. 





A szereplők külön szimbólum- 
ként kerülnek a könyvtárba, majd 
egyes mozdulatsoraik további Library 
objektumok lesznek. Ezekből áll össze 
a végleges animáció a fő idővonalon, 
ahol az egyes szekvenciák esetleg továb- 
bi tween mozgásokban vesznek részt. 











első, 1995-ös 
telefonkártya CD-ROM 
világújdonság volt, a 
MATÁV exkluzív ajándékaként 
Bill Gates falát díszíti... 


Ezzel a nyitás az interaktív produkciók irányába 
korántsem ért véget. A CD-ROM-ok mellett a másik 
nagy és egyre dinamikusabban fejlődő terület a web, 
amelyre szintén az elsők között fejlesztettek a ma- 
gyarországi stúdiók közül - ez annak idején külö- 
nösen egyedi volt, mert sokan még nem vették 
komolyan az új médium megjelenését. 
ACD-ROM kiadványok egészen speciális képviselője 
a Seholsincs Kastély, amely egy interaktív oktatójáték. 
Több éves fejlesztés eredményeként jött létre, sokáig 
önálló kezdeményezésként, szinte munkaidőn kívül 
születtek az egyes grafikai elemek, feladatok és 
epizódok, míg végül az Apple Computer és a Kulturális 
Örökség Minisztériumának támogatásával a kiadvány 
elkészülhetett és megjelenhetett. A kisgyermekeknek 
készült készségfejlesztő program története klasszikus 
népmesei elemekre épül, a játékosnak Alfonz, az egér ! 
segítségével kell megmentenie a királyságot. A célhoz 
azonban hosszú út vezet, meg kell szerezni a Sehol- i 
sincs Kastély kincseskamrájának kulcsait, Minden 
kulcshoz logikai feladatokat kell megoldani, amelyek 
azírás- és olvasást, számtant, a színek ismeretét 
gyakoroltatják, játékosan szórakoztató formában. 
A rajzfilmszerű grafika kedves és igényes, a bevezető 
történetet a Magyar Népmesék sorozatból is ismert 
Szabó Gyula olvassa fel, Alfonznak szintén neves ] 
művész, Kálloy Molnár Péter kölcsönzi a hangját. j 
A kiadványt nem csak a nagyközönség fogadta 
érdeklődéssel, hanem több szakmai elismerésben is 
részesült. Ez mindeddig az egyetlen CD-ROM kiad- 
vány, amelyet az Oktatásügyi Minisztérium segéd- 
könyvvé nyilvánított, a 2000. évben pedig Magyar 
Termék Nagydíjas lett. 
A Macromedia Director alatt fejlesztett program 
grafikai alapjait a rajzfilmszerűen megrajzolt 
képkockák képezték, amelyeket beszkennelve került 
sor azok színezésére és animációjára. A fejlesztő- 
eszköz kétplatformos volta lehetővé tette azt is, hogy 
a CD -ritka kisebbséget képviselve ezzel a hazai 
multimédia piacon— a PC mellett Macintoshon is 
futtatható. 
A Color Plus gyermekeknek szóló tartalommal 
kapcsolatos következő fejlesztése már Internetes 
alapú, egy magas színvonalú és kulturális értékeket 
képviselő portal-site kisiskolásoknak. 
Az Egyszervolt.hu a hagyományos webes technológiák 
mellett nagy hangsúlyt fektet majd az interaktivitásra, 
zenékre és animációkra, amelyek valóban lekötik az 
Interneten barangoló gyermekeket. A nagy sávszé- 
lességű Internet elérés térhódítása pedig az ilyen 
multimédia projekteknek kedvez igazán. 
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1. Egy számítástechnikai cég megjelenítése hosszú távon sohasem egyszerű 
feladat, viszont a modern design jól tükrözi az egész területet átható dinamikát 


2. A Bonitas bankkártyát népszreűsítő kampány sikerét követően a Color Plus 
lehetőséget kapott a Budapest Bank bankkártyacsalád arculatának 
megtervezésére is. 


3. Mindkét hirdetés arról nevezetes, hogy a Népszabadság közönség- 
szavazásán az adott hónapban a legjobb tíz reklámoldal között szerepelt. 


4. ,Az óriásplakátoknak két perc alatt kell hatniuk." 


Lent: A Unilever számára készített , A nagy csapat" fotózása sem volt egyszerű 
feladat, ezt pedig további több napos Photoshopos összeállítás követte. 
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len vetélytársunk 


A hangya saját testsúlyának 52-szeresét 
tudja felemelni, 
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illusztráció: Anthony Robinsi 








3D iskola 


LETeT4ke 
animáció 


Karaktereinknek kifejező, élethű mozgást köl- 
csönözni nem könnyű feladat. Lássuk, hogyan 
kerülhetjük el a csapdákat a rögös úton... 


ogyha az a cél, hogy 3D-s sze- 
H [NULL OSSZT azt EB 


ME Lő EZ LG TAC 


merkedést a csontokkal (bones). 


A csontok segítségével komplex hierarchi- 
ArEA ee KZT zá ETET LEE TEYZ AT 
san, anélkül, hogy heteket kellene minden 
ZA rel ett ett ezet 
[dolE- ln teoet kg VE KIUL A 


MAZ AZTá de erezáu lá e té rád tése 


tés áll, hogy egy forgáspont-rendszert ho- 
ALAIRTA ETT ELTETT Te 
[SM e há eauLA ta áGat ő 
IA Zene ga etet s Aa ZA TTA 
alattuk állókkal szemben. Azaz ha például 
egyalkarcsontot könyökben mozgatunk, a 


csukló, a kezek és az ujjak úgy mozognak 
JG M Ae ee Sa dA tarta Ta 
változzon, de a vállés a törzs mozdulatlan 
EG N SSE eretet SZETA LA 
minden tagját egy önálló objektumhoz 
Ker dett rá KLTE átal 
gatáskor követni fogják a csontokat, 

reb e TAVU LETE TT E] 
[ee ea á ágot ET 
[jee an ás zel alol elejet ti 
HAT EE ere eret Ebt 
ismerkedünk meg. 
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1. Rész: Csontok és inverz kinematika 
A MAX-ban egészen egyszerű komplex csontrendszert és IK-t hozzárendelni modelljeinkhez... . 


Színezett vertexek 


Akülönböző színű vertexek 
jelzik, hogy az adott csontnak 
meddig terjed ki a befolyása az 
objektumra, A piros szín azt 
mutatja, hogyha a csontot 
mozgatjuk, ezek a pontok 
pontosan követni fogják annak 
elmozdulását. Az envelope-on 
kívül látható sárga pontokra más 
csontokis fejtenek ki hatást, 
ettől lesz az objektum mozgása 
természetesen lágy. 





Készítsünk elegendő számú csontot ahhoz, 
ES hogy a kígyó testének hajlása valóban termé- 
Bonesra, majd a kígyó testének megfelelőento-  szetes legyen. Az utolsó csontot egy kevéssel a fej 


Kezdjük a kígyó megrajzolásával. A modellben Jöhetnek a csontok. Kattintsunk a Create 
a nem lesz semmi különleges, egy egyszerű vo- 

nalat lathe alkalmazásával kígyóvá alakítunk. Hogy- vábbi kattintásokkal hozzunk létre csontokat. Kezdjük vége előtt helyezzük el. A csontokat valószínűleg el 
ha a mesh elég sok poligonból áll, elég finomantud a műveletet a kígyó farkánál, majd a törzs középvo- kell mozgatni más nézetben is ahhoz, hogy ponto- 
majd , tekeredni" a mozgatáskor. nalának megfelelően haladjunk a fej felé. san a test középvonalán haladjon végig. 






GNÉZeél ere végét a sontrendkzet és ————— 
u mozgassuk el - látható, hogy a szükséges inverz GY ál eötettn ő adr hozzt 
kinematika automatikusan létrejött. Minden csont úgy kj 


Hogyha most sub-object szintre váltunk, jól látha- 
tó, hogyan működik a Skin módosító. Minden 
egy Skin módosítót. Ezáltal a kígyó teste úgy fog csonthoz tartozik egy befolyásolási terület, egy 
mozog, hogy a fej helyzetét kövesse. Az animációso- átalakulni, hogy a csontok mozgását kövesse. Ezek envelope. Ennek helyzetét vagy méretét elhúzással 
rán így nemis nagyon kell mással törődnünk, mint a után használjuk az Add Bone gombot, hogy a már megváltoztatva befolyásolhatjuk, hogy a test mely 
lánc első és utolsó csontjának helyzetével. létrehozott csontokat a Skin módosítóhoz rendeljük. . pontjaira legyen az adott csontnak módosító hatása. 





Mivel a modellünk egyszerű, jelen esetben nincs a Amennyiben most elmozgatjuk a fejnél lévő 8 Végül feltűnhet, hogy a kígyó csak két dimenzi. 
szükség ezen envelope-ok megváltoztatására. A csontot, a kígyó teste úgy mozdul majd el, hogy óban képes mozogni. Ez azért van, mert a cson- 
módosító automatikusan megpróbálja belőni, mely a csontszerkezet változását kövesse. Ebben a struktú- ástengellyel jöttek létre. 


pontokat fogja az adott csont mozgatása magával rában csak az end effector és a base animálható. Így a 
"vonni. Komplex modelleknél viszont elkerülhetetlen modell mozgása ugyan nem tökéletesen élethű, de 
lesz a megfelelő hatósugár beállítás. sokkal könnyebben szerkeszthető. 
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2. Rész: Modell több izülettel 


A kígyó meglehetősen egyszerű volt, de mi a helyzet egy komplexebb modell esetén? 


Óvatosan 
optimalizáljunk 
Optimalizálásnál mindig igyekez. 
zünk megtalálni a kellő egyen- 
súlyt rendszerünk teljesítménye 
és a modell részletgazdagsága 
között. Hogyha minden esetben 
alegjobb minőségben kell a tel- 
jes képet renderelnünk ahhoz, 
hogy megnézzük, hogyan is a 
fest a modellünk, lehet, hogy 
kissé túlzásba vittük az 
optimalizálást. 





A modell, amelyet használni fogunk elég komplex 

alakzat. Számos izülete van, tehát ha azt akarjuk, 
hogy a csontrendszer megfelelően működjön, nem árt 
alaposan átgondolni a struktúra felépítését. Első lépés- 
ként freeze-zel inaktiváljuk a modellt, hogy véletlen se 
ezt válasszuk ki, amikor a csontokat rendezgetjük. 








Ugyanígy helyezzük el a csontokat a lábban is. 
a Érdemes mégjegyezni, hogy ahol egy csont két 
vagy több irányba ágazik, ott nem tud majd mozogni: 
a csípőcsont például nem lesz mozgó elem. Ezért a 
mozgó combokat nem is tudjuk közvetlenül erre elhe- 
lyezni, szükség lesz egy olyan közbeiktatott csontra, 
amely hozzávetőlegesen vízszintesen ágazik le az 
immobil csípőcsontról. 


Válasszuk ki a Skin módosítót, és jelöljük ki az 

összes csontot. Hogyha most bármelyik end 
effectort megmozgatjuk (lábujjak, a farok vége, a fej 
vagy a karmok) a csontváznak át kell rendeződnie, 
ezt pedig követnie kell a modellnek is. 


8 Elsőként el kell döntenünk, hol is legyen a 
csontstruktúra bázisa, a base. A base avagy bá- 
zis az a pont, ahonnan az összes csont kiindulhat. A 
leglogikusabb választásnak a csípő tűnik, helyezzük 
tehát az első csontot ide. Folytassuk a csontok létre- 
hozását végig a farok mentén. 


Hogyha a későbbiekben további csontokra len- 

ne szükség, akkor sajnos nincs mit tenni - elöl- 
ről fel kell építeni az egész rendszert. Ezért is taná- 
csos előre gondolkozni. Hozzuk létre a fentieknek 
megfelelően a karokat is, majd az összes csontot 
mozgassuk megfelelő pozícióba, hogy a az általuk 
mozgatandó elemek középvonalába kerüljenek. A jó 
pozíció megtalálása elengedhetetlen a modell 
valósághű mozgatásához. 





A végtagok mozgatásával és néhány tesztren- 

derrel nagyjából látható, a modell mely részei 
mozognak megfelelően és melyek nem. Itt például 
látható, hogy a lábujjak egy része hátramarad a láb 
mozgatásakor. 








8 Ezután következhet a gerinc, a nyak és a fej. A 
Create Bones kiválasztásával kattintsunk a csípő- 
nél létrehozott csontra - ezzel az új hierarchia is itt fog 
kezdődni. Minden csont forgáspont is egyben, ezért 
úgy helyezzük el őket, hogy a természetes izületeknek 
megfelelően kerüljenek a modellhez: a hátnál, 
vállaknál, nyaknál és fejnél. 





Amikor az összes csont helyzete rendben van, 

elérkezett a bőr ráfeszítésének, azaz a Skin módo- 
sítónak a használata. Unfreeze-eljük a modellt. Mivel a 
dínó meglehetősen összetett (36.000 vertex) használ- 
junk egy Optimise módosítót a gyorsabb munkához. 
Az optimalizaló módosító lehetővé teszi, hogy a szer- 
kesztés során egy kevesebb poligonból álló modellel 
dolgozzunk (kb. 6000 vertex), de a részletes modell 
kerüljön alkalmazásra a render során. 





Menjünk le a Skin módosító sub-object szintjére 

és válasszuk ki a lábujjnak megfelelő csontot. 
Húzzuk el az envelope kontrollpontjait úgy, hogy a ha- 
tósugár az összes olyan vertexre kiterjedjen, amelyek 
mozgatni szeretnénk a segítségével, viszont olyan pon- 
tokra nem hat, amelyeket nem szeretnénk ezzel 
befolyásolni (legyen benne a lábfej összes pontja, de az 
ellenoldali lábfejből egy sem). 


2000 október 





I 66 (2000 október 





arts 





3. Rész: 


Forgatás 


Érdemes ellenőrizni az egyes 
izületek forgatásakor a minimum 
És maximum helyzetet, mivel így 
könnyen meghatározhatóak a 
természetesnek ható limit. 
értékek. A narancssárga jelek a 
mozgás maximális kiterjedését 
mutatják meg. 


Modell több izülettel, folytatás 





a Most már mozognia kell a modellünknek, de ha 
megpróbáljuk animálni, az egész dolog mintha 
megbolondulna. A modell furcsa, természetellenes 
pózokba csavarodik, ráadásul csak az end effectort 
mozgathatjuk, így ezeket a jelenségeket nem is tudjuk 
befolyásolni. Korlátoznunk kell az izületek mozgását. 


a Azt, hogy az egyes csontok mely pontokra hat- 
nak, és milyen erősséggel, a Paint-weights funk- 
cióval pontosíthatjuk. Ennek használata — annak függ- 
vényében, hogy mennyire szöszölünk el az objektum 
mozgatásának beállításain — akár több órába is telhet. 





Most a modell összes csontjának összes tenge- 
lyén végre kell hajtani a beállításokat. Egy- 
néhány elég egyszerű — a térd például csak egy ten- 
gely mentén hajlik, egy irányba. Vannak nehezebbek 
ís, például hogy mennyire hajlítható egy ősgyik lábfeje 
vagy a farokban lévő izületek. 


fej Viszont a fej nem tud teljesen körbefordulni , így 
£9 határértékeket kell bevezetnünk. Kattintsunk a 
Limited gombra, majd állítsuk be a From és To számlá- 
lókat a megfelelő értékekre, amelyet az adott tengely 
mentén fokokban engedélyezni szeretnénk. 





Azösszetettebb mozgások, mint például a járás, 
már nehezebb ügyek. Ezekhez az animáció 
során ki-be kell kapcsolni különböző effektorokat, 
hogy a test egyes elemei ne látszanak lemaradni a 
mozgás során. Viszont azt láthatjuk, hogy az end 
effectorok mozgatásával viszonylag egyszerűen 
szerkeszthetünk mozgásokat. 


Az animáció ezután gyorsan véghezvihető, csak 

animációs kulcsokat kell létrehoznunk az end 
effectorokhoz - különösen az egyszerű mozgások 
működnek így jól, mint a fej biccentése vagy a farok 
csóválása. 











Válasszuk ki a nyakhoz tartozó csontot, majd 
B nézzük meg a Hierarchy panelon az IK szekció 
Rotational joints részét. Látható, hogy a mozgást az 
X,Y és Z tengelyek mentén korlátozhatjuk. Mivel a fej 
tud bólintani, forogni és jobbra-balra billenni is, 
mindhárom tengelyt bekapcsolva kell hagynunk. 


ez zs - csa is 
Hogyha a határértékeket megfelelően beállítot- 
tuk, bármelyik end effector mozgatásával realisz- 
tikus pózt kell kapnunk, bármerre mozgatjuk is az adott 
végtagokat. 


ten 
WAYzezrde a 


Sok egyéb terület van még, ahol a csontok és az 

IK jól alkalmazható, és az élethű mozgások létre- 
hozása a rendszer segítségével szinte önálló művészet — 
amely néha igen frusztráló lehet. Hogyha ki szeretné 
próbálni az olvasottakat, a szükséges 3D Studio MAX 
állományok és néhány minta animáció megtalálhatóak 
aCD mellékleten. E 
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Macromedia Flash 5 





Nyújthat-e igazi újdonságokat a Flash legújabb verziója? 





Macromedia 


; Telefon 


061 392 0700 


tnsizdsi 
! Internet 





Wwww.macromedia.com/flash 
! Jellemzők 
s Vektor alapú animációk webre és 
más alkalmazásokhoz 


9 Fejlesztett script nyelv 


" Átszerkesztett kezelőfelület keve- 
sebb párbeszéd ablakkal 


9 FreeHand 9 és Fireworks 3 beho- 
zatal 


" Beállítható gyorsbillentyűk 


5 , Smart Clip" -ek - Újrahasznosít- 
ható kódrészletek 


s HTML szövegformázás 
§ Hierarchikus Mozi Intéző 


9 XML adatátadás Akció scripteken 
belül 


e Script import, export 

2 Bézier rajzeszközök 
fee ánáeetááláréttsááttemáttátáklkelt 
! Rendszerkövetelmények ! 


PC: 133MHz Pentium e Win 9"/NT 
4/2000 s 32 RAM s 40MB HD 


Mac: PPC s Mac OS 8.5 vagy újabb 
§ 32 RAM e 40MB HD 
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Flash 4-ben bevezetett 
akcióscript nyelv és átte- 
kinthető szimbólumkönyv- 

"a tár-szervezés annakidején 
sok tesztelőt arra késztetett, hogy a szó- 
tárban keresgéljen megfelelő méltató 
jelzőkért. Pedig ha tudtuk volna, mit tesz 
a Macromedia a Flash következő kiadá- 
sában, a szuperlatívuszokat érdemes lett 
volna megtartani erre a fordulóra. A 
Flash 5 teljesen megváltoztatott Akció 
script nyelvvel rendelkezik, amely legin- 
kább a JavaScript szintaxisra hasonlít. 
Nagy változások történtek a kezelőfelüle- 
ten, sok olyan új eszközt találunk, amely 
munkánkat segíti. 

AFlash 4 eleget mutatott fel, hogy elis- 
merjék az első igazi  ebalapú multimédia 
szerkesztőként, a Flash 5 azonban egy lé- 
pésselmég tovább megy. Az Akció script 
fejlesztések, a jobb kapcsolhatóság (fő- 
legazXML támogatást értve ez alatt) a 
Flash 5-öt az első igazi kliensoldali web- 
alapú fejlesztő eszközzé teszik. 


Script szintaxis 

Ha úgy gondoljuk, a Tell Target és az, 
hogy szöveges változókat definiáljunk 
nagy lehetőségek voltak, gondoljuk át 
még egyszer. A Flash 5 teljesen új szintre 
emeli a script nyelv használatát. A 
JavaScriptét sokkal inkább megközelítő 
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Macromedia Flash 5 —egy program, amely egyedülálló a saját kategóriájában. 


szintaxis kialakítása magával vonta az al- 
kalmazható parancsok számának növe- 
kedésétis. Hogy milyen radikális változá- 
sok történtek, legjobban az szemlélteti, 
hogya programhoz mellékelt dokumen- 
táció nem azt ismerteti, hogy a script 
nyelv mennyiben hasonlít a JavaScript 
specifikációkhoz, hanem azt a kevés elté- 
réstírja le, ami a nyelv és a jelenlegi 
ECMA szabvány között van. 








ECESETEN 





A Flash 5 új Generator kiadása kihasználja az verzió által nyújtott script fejlesztéseket, XML 


integrációt. 


Ascript nyelv fejlődése mellett jelen- 
tős fejlődés tapasztalható a script segéd- 
eszközök terén is. Az általános felület- 
elemekhez hasonlóan az Akció ablak is 
lebegőpaletta, a címsora folyamatosan 
utal rá, hogy egy, az idővonalon található 
képkockával vagy az objektumhoz 
tartozó scripttel dolgozunk. 

Objektumokat emlegettünk nyomó- 
gombok helyett, mivel az akciókat már 
moziklipekhezis hozzárendelhetjük. An- 
nak ellenére, hogy nem állmódunkban 
függvényeket definiálni a scripten belül, 
e tulajdonság kihasználásával kibővít- 
hetjük a Flash 4-ben alkalmazott trükkün- 
ket, moziklipekbe ágyazhatunk szöveges 
funkciókat, amelyek más klipekből is hív- 
hatók lesznek. 

Első ránézésre a script panel bosszan- 
tóanösszetettnek tűnik az előző verzió 
ablakához képest, de elég hasonlóság 
vana kettő között, hogy alkalmazni tud- 
juk a régi módszereket, míg rá nem ál- 
lunk az újra. A panelkét nézettel rendel- 
kezik - Expert és Normal. Expert módban 
a panelkétrészre oszlik. A hierarchiku- 
san kategorizált parancsok találhatók a 
jobb oldalon, amelyek a baloldalon talál- 
ható legördülő menüből, és a script ab- 
lakbólis egyaránt elérhetőek. A legna- 
gyobb változás, hogy az utasításokat di- 
rekt módszerrel begépelhetjük a script 
ablakbais. Normal módban tartalom 
érzékeny paraméterválasztási lehetősé- 
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Az Akció script már teljes programnyelvnek tekinthető, saját szintaxissal, színkiemeléssel. 


A szimbólumkönyvtár 
fejlesztéseiből látszik, hogy a 
program remekül alkalmas 
csoportos munkára is 


geketkínál a program, amikor egy paran- 
csotkiválasztunk— akárcsak a régebbi 
verzióban tapasztalhattuk. Tisztán látha- 
tó, hogy nem volt könnyű megteremteni 
a ,profi" mód kibővített funkcióit, ugyan- 
akkor az egyszerűséget is megtartani. 
Minden esetre az átállás a régi megköze- 
lítésről az újra nem olyan nehéz, mint 
első látásra tűnik. 

Azösszes script-funkció fejlesztés kö- 
zülaz egyik legegyszerűbbnek örültünk a 
legjobban: lehetőségünk van a scriptek 
importálására, exportálására. Amodern 
scriptelés - különösen, amikor logikai le- 


kérdezés-láncolatok létrehozására vagy 
matematikai modellezésre gondolunk — 
igen bonyolult tud lenni. Az import-ex- 
port funkció lehetővé teszi, hogy elment- 
sük, majd más munkákbanis alkalmaz- 
hassuk scriptjeinket. A Flash 5 egyéb újí- 
tásait figyelembe véve láthatjuk, hogy ez 
az újrahasznosíthatóság a program fej- 
lesztésének egyik alapelve volt, a Flash 5 
szinte minden részén megjelenik. 


Megosztott szimbólumok 
A szimbólumkönyvtár fejlesztéseiből lát- 


Hordozható kódrészletek a Flash 5-ben a Smart Clips-szell. . . 


Figyelembe véve a Flash társadalom rajon- 
gását az apró kódrészletekért, az új funkciók 
egyik legismertebbike a Smart Clips lesz. A 
Smart Clip-ek speciális moziklipek, amelye- 
ket a Flash script eszközei segítségével ho- 
zunk létre, szerkeszthető paraméterekkel 
rendelkeznek. Felhasználhatjuk őket több 
munkánkban is, Más szóval a Macromedia 
lehetőséget teremtett rá, hogy összetettebb 
Flash objektumainkat könnyen megoszthas- 
suk. Lehetséges, hogy a programozási 


feladatok komplexebbek, de az előreprogra- 


mozott részek beillesztése oldalainkra sok- 
kal egyszerűbb. Bár ezek is a Library-ben 
találhatók, mint bármely más moziklip, kap- 
csolódnak a Clip Parameter panelhez. 
Létrehozhatunk a kliphez egy szerkesztés- 
nél használatos ablakot, majd elmenthetjük 
Shockwave Flash állományként. Készüljünk 
fel rá, hogy a Flash forrásokat tartalmazó 
oldalak néhány hónapon belül tele lesznek 
Smart Clip bővítményekkel. 





Elemek behozatala 


A Flash 5 több figyelmet fordít a behozott állományokra. ... 


a Az első indításkor majdnem minden 
új paletta látható. Elvégezhetjük saját 
beállításainkat, a szükséges palettákat el- 
tüntethetjük, megjeleníthetjük, majd a 
Window menü Save Panel Layout pontjá- 
val menthetjük az elrendezést. Itt felszólí- 
tást kapunk, hogy rendeljünk egy nevet 
hozzá, így különböző elrendezéseket 
menthetünk el különböző munkákhoz. 





8 A Flash 5 támogatja az MP3 fájlok 


közvetlen behozatalát is. Az előző 
verziókban közvetlenül csak WAV vagy 
AIFF formátumúakat importálhattunk, 
majd ezeket tömöríthettük a Flash-en 
belül, különböző beállítások szerint. 


szik, hogy a program remekül alkalmas 
csoportos munkára is. A fejlesztők hasz- 
nálhatnak megosztott könyvtárakat mun- 
káik során. A Macromedia ezt a megol- 
dástkínálja a csapatoknak, akik együtt 
dolgoznak egy project megvalósításán, 
ugyanazon elemeket használva. Ahe- 








ASmart Clip-ek megváltoztathatji 
ahogya programozók ötleteiket közzéteszik 
az Intemeten. A drag-and-drop lehetőségek 
bővítése egyszerűbbé válik, mint eddig volt. 


8 FreeHanddel készített fájl behozatalá- 
hoz alkalmazzuk a File 2 Import pon- 
tot, majd keressük meg az állományt. A 
megjelenő ablakban beállíthatjuk, hogy az 
oldalakat jelenetekké vagy kulcskockákká, 
illetve a rétegeket rétegekké vagy kulcs- 


kockákká akarjuk alakítani. Azt is megha- 
tározhatjuk, mely oldalakat akarjuk 
importálni. 





a A közvetlenül behozott állományok 
mellett, a Shared library Linkage 
lehetőségének segítségével külső képe- 
ket, hangokat, moziklipeket kapcsolha- 
tunk a mozihoz, amelyek így megtartják 
a kapcsolatot az eredeti fájllal. 





lyett, hogy belső szimbólum könyvtárat 
alkalmaznánk, hivatkozhatunk külső 
könyvtárra is, amely elhelyezkedhet loká- 
lisan, hálózaton, de akár az Interneten is. 
A megosztott könyvtárban történt bár- 
mely változás azonnal automatikusan 
láthatóvá válik mindenki számára. 
Gondolhatunk úgy a megosztott köny- 
vtárakra, mint külső cast tagok 
Directorban. A szimbólum a mozi állomá- 
nyon kívül helyezkedik el, egy megj. 
léssel, hogy letöltéskor ezt kell importál- 
ni. Ez nem csak a mozifájlokat teszi ki- 
sebb méretűvé, hanem az anyag frissíté- 
sét, karbantartásátis megkönnyíti. A 
hagyományos könyvtár elemeknél is 
található egy , kötés" jelző, amelyet bár- 
mely elemre alkalmazhatunk - beállítha- 
tunk külső forrás állományokat az adott 
elemhez, függetlenül attól, hogy az a 
megosztott könyvtár része vagy sem. 





Movie Explorer 

AzAkció script szerkesztő mellett talál- 
hatjuk a Flash 5 egy másik újdonságát, a 
Movie Inspectort. A 4-es verzió könyvtár- 
szervezés lehetőségeinek kibővítése 
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Fedezzünk fel új oktatóanyagokat, tippeket, 
trükköket, kapcsolódjunk példaoldalakhoz a 
kitűnő Macromedia Dashboard segítségével. 


csak az egyike a nagyobb munkák fej- 
lesztését elősegítő lehetőségeknek. A 
Movie Explorer további lépés; hierarchi- 
kusan ábrázol minden egyes, az adott 
moziban megtalálható komponenst. 
Amennyiben már rendelkezünk gya- 
korlattal a Flash használatában, bizonyá- 
ra felmerült bennünk, hogy modulárisan 
építsük fel projektjeinket. A Movie 
Explorer ezt könnyíti meg számunkra, 
azáltal, hogy automatikusan kategori- 
zálja és rendezi a mozi elemeit, a jelene- 
tektől kezdve egészen a legkisebb be- 
ágyazott kódrészletig hierarchikus 
struktúrát épít belőlük. Használatával 
sokkal könnyebben kereshetünk meg 
vagy szűrhetünk ki objektumokat a 
hierarchiából, Az egymásba illeszkedő 
mozi struktúra, amit a Mozi Intéző 
megjelenít, eddig is megtalálható volt, 
most márláthatóvá is válik. Sosem volt 
még ennyire egyszerű egy mozi adott 
jelenetének adott részét szerkeszteni. Ez 
nem csak egy navigációs újítás, maga a 
Flash munka fogalma is megváltozik. 


Kezelőfelület fejlesztések 


A Movie Explorer és az új Akció script 
ablak már a nagyobb átalakítások részei. 
Ha csak a külső megjelenést vesszük fi- 
gyelembe, azonnal látni fogjuk, hogy az 
eszközsorok és a panelek megformálása 





Kövessük nyomon scriptjeinket, javítsuk ki 
hibáit az új Debugger panel segítségével, 
amely képes az elemek hibáit érzékelni. 
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A felhasználók évekig könyörögtek Bézier esz- 
közökért, mostitt vannak - és hatásosak. 


már a nemrég kiadott Macromedia ter- 
mékek megjelenítését követi. A durva 
szögleteket legömbölyített sarkok váltját 
fel, kétszínű szín-sémát alkalmaznak. A 
Flash 4 Inspectorait egy panelrendszer 
váltja fel, amelynek palettái beilleszthe- 
tők a hagyományos készletbe; a párbe- 
szédablakok teljesen eltűntek. 

Nemcsak az Akció scriptek rendelkez- 
nek saját felülettel, különböző jelenet-, 
képkocka-, példány paramétereket külön 
felületen állíthatunk, anélkül, hogy el kel- 
lene hagynunk a fő munkaterületet. A 
színkezeléssel foglalkozó felület a jobban 
átgondolt színkeverőből, és az Effects 
palettából áll. A kitöltés és körvonal beál- 
lításokis saját felületre kerültek. A szö- 
veggel kapcsolatos beállításokat, ame- 
































A könnyen értelmezhető FreeHand stílusú szöveg panel egy helyre gyűjti az összes, szöveggel 
kapcsolatos beállítási lehetőséget. Nincs többé szükség a párbeszédablakokra. 


lyeket eddig a program különböző részei- 
bőlállíthattunk, most egy csoportba 
gyűjtve saját panelen találjuk. Szöveg- 
mezők helyett most dinamikus szöveg és 
szöveg bevitel pontokat találunk, termé- 
szetesen ezekhezis lehet változókat 
kapcsolni. 

Ha már szövegről beszélünk, új mód- 


A Flash 5 újabb lehetősége — 
szöveg formázása HTML 
segítségével 


szert vezettek be, amelyben a szöveg 
formázását HTML felhasználásával vé- 
gezhetjük, természetesen a hivatkozások 
is alkalmazhatók. Remek lépés, Kezdet- 
bena csomag segítségével létrehozott 
animációk HTML-be ágyazhatóak voltak, 
mára a HTML kód az, ami a moziba kerül 
beágyazásra. Figyelembe véve a Flash 5 
tulajdonságát, hogy képes külső szöve- 
getváltozókon keresztül használni, olda- 
laink könnyen karbantarthatóvá válnak, 
akárcsak a hagyományos HTML oldalak, 


Bézier eszközök 


A Flash versenytársa, az Adobe 
LiveMotionje sok kritikát kapott megje- 


Adjuk meg a felhasználó által nyomtatható részeket az új web nyomtatás funkció segítségével. . . 


AzAdobe PDF formátum és az SVG formátum 
lehetőségeinek megjelenése miatt a Flash 5 
használható dokumentumterjesztő rendszer- 
kéntis. A Flash 5-ben bevezettek egy , web. 
nyomtatás" nevű funkciót. A PDF szerű for- 
mátumokkal ellentétben a fájl méretek igen 
kicsik maradnak, nincs szükség külön alkal- 
mazás letöltésére az adott dokumentum 
nyomtatásához. 

A másik tulajdonsága — amit a 
Macromedia WYPINWYS-nek (What You Print 


is Not What You See) nevez- hogy nem feltét- 


len azkerül nyomtatásra, amit látunk. A mozi 
szerzőjeként mi határozzuk meg, mely ele- 

mek jelennek meg a képernyőn, és mi jelöljük. 
kia nyomtatható elemeket. Ezeknek nem fel- 


tétlen kell ugyanazoknak lenniük, mutatha- 
tunk egy jelenetet a böngészőben, és teljesen 
más dokumentumotis megadhatunk a nyom- 
tatáshoz. Bár remek trükköket alkalmazha- 
tunk például reklámcsikok esetén (kattint- 


sunk a bannerre a részletek nyomtatásához), 
vagy grafikus előzetesekhez, a Flash 5 —bár- 
mennyire is sokoldalú más területeken —va- 
lószínűleg nem a legjobb eszköz nyomtatásra 
szánt dokumentumok tervezéséhez. 








Adjunk meg egy jelenetet vagy kocka- 
köteget a webes megjelenítéshez... 





:. és határozzunk meg egy másik jelenetet 
pusztán nyomtatásra. 


A Movie Explorer használata 


A Movie se sokat segít, ha etet munkákkal bajlódunk.. . 





A Movie Inspector segíti a moziban 


található elemek áttekintését, azáltal, 


hogy fa-szerű hierarchiába szervezi őket 
funkciójuk, elhelyezkedésük alapján. Ez 
különösen a sok jelenetet, beágyazott 
moziklipet tartalmazó projektek esetén 
hasznos. 


lenése óta, de a tesztelők és felhaszná- 
lók egyetértettek abban, hogy rajzeszkö- 
zei több lehetőséget nyújtanak, mint a 
Flash 4-ben találhatók. Vektoros rajzoló- 
programként a Flash nem vesztette el 
támogatóit. Mindig viszonylag egysze- 
rűen használható volt, különösen a 
merész, színes ábrák készítéséhez, 
amelyek nem igényelték a bonyolultabb 
eszközök kifinomultságát. A LiveMotion 
kombinálja a hagyományos vektoros raj- 
zolóelemeket az Adobe Illustrator 
integrációval, kiemelkedő grafikus 
eszközt hozva létre ily módon. 

A Flash 5 tolleszköze és Bézier szer- 
kesztése megszűnteti a program régebbi 
hiányosságait. Vektorokat szerkeszthe- 
tünk a régi módszerrelis, a Flash vektor- 





kezeléséről a hagyományos vektorkeze- 
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A Movie Explorerben több módszerrel 

kereshetünk elemeket. Különböző 
szűrőket alkalmazhatunk, ha csak bizonyos 
típusú elemeket akarunk megjeleníteni, 
például beállíthatjuk a Movie Explorert, 
hogy csak a szöveges elemeket és a 
moziklipeket jelenítse meg. 


lésre történő átállás szinte észrevétlen. 


Teljes integráció 
A vektorkezelésben történt fejlesztéseket 
tovább erősíti a FreeHand integráció. 
Importáláskor támogatja a több oldalas 
dokumentumok Flash jelenetekké illetve 
kulcskockákká történő leképzését, a ré- 
tegek Flash rétegekként jelennek meg. A 
FreeHand Library szimbólumai automati- 
kusan bekerülnek a Flash Library-ba, az 
átlátszó területek Flash Alpha effektussá 
alakulnak. A Fireworks PNG formátuma is 
közvetlenül importálható, egyszóval 
könnyebb az alkalmazások közötti 
kommunikáció. 

Alegtöbb fejlesztés pozitív megvilági- 
tásba helyezi a Flash 5-öt, különösen a 
tapasztalt Flash felhasználók számára. 

















A színkezelés is fejlődött. A Mixer paletta lényegesen megkönnyíti a színátmenetek, pixeles 
textúrák készítését, kipróbálását. 





a A szűrők alatt találhatunk egy keresés 
mezőt; megadhatunk egy elemnevet, 
szűrhetjük a kapott eredményeket. Lehető- 
ségünk van a teljes hierarchia átnézegetésé- 
re is. A Windows felhasználók számára is- 
merős lehet ez az Intéző-szerű módszer, de 
a Flash 4-ben bevezetett könyvtárkezelés- 
hezis hasonlítható. 





g Ha megtaláltuk a kívánt CG két 
lehetőség kínálkozik. Ha az intézőben 
kijelöljük az elemet, az ugyanolyan, mintha 
a színpadon jelölnénk ki — a hozzá kapcsoló- 
dó panelek aktiválódnak, a paraméterek 
szerkeszthetőek lesznek. Ha egy ilyen panel 
nem lenne látható, duplán kattintva az 
elemre megjelenik, 


A Flash 5-ben a szerkesztőeszkö- 
zök nagy tárháza és a briliáns 
interaktív programozási funkciók 
egyaránt megtalálhatók 


Sok változás történt a programban, de a 
radikális különbségek ellenére — mint 
például az Akció script nyelv változásai — 
a Flash 5-tel történő munka nagyon 
hasonló az előző verzióknál megszo- 
kotthoz. Minél többet alkalmazzuk az új 
funkciókat, annál jobban érteni és 
értékelni fogjuk őket, és egyszer csak 
azon fogunk gondolkozni, hogy tudtunk 
eddig meglenni nélkülük. 

Az új felhasználóknak már nem ilyen 
egyszerű a dolog. Bár úgy éreztük, a 
Flash 4 használata eléggé magától érte- 
tődő, elég visszajelzést kaptunk, hogy 
megállapítsuk, nem mindenki gondolja 
így. Egyesek érthetetlennek találták a 
script rendszert, nem értették a mozi- 
klipek koncepcióját, hogy miért értel- 
mezzük őket önálló animációkként, nem 
tudtak mit kezdeni a tweenek 
alkalmazásával. A Flash 5 megtanulása 
sem könnyebb semmivel, annak elle- 
nére, hogy a Macromedia folyamatos 
erőfeszítéseket tesz ennek érdekében 
oktatóanyagok megjelenítésével, a 
Macromedia Dashboard szolgáltatás 
beindításával, amely a folyamatosan 
aktualizált tippek és trükkök forrása a 
weben. 

Eza kiadás elfogadja, amit már sokan 
régóta tudnak. A webfejlesztői , tár- 
sadalom", az igazi keménymag olyan 


eszközt akar, amely túllép a sávszé- 
lességből adódó megkötéseken, 
amelyek mártúlságosan régóta fertőzik 
a webet. A Flash 5-ben a szerkesztő- 
eszközök széles tárháza és a briliáns 
interaktív programozási funkciók egya- 
ránt megtalálhatók. Bővíthető, a webes 
mozik karbantartását, külső forrásokhoz 
csatolását oly könnyűvé teszi, 
amennyire az lehetséges. 
Reménykedjünk benne, hogy ez a 
verzió eloszlatja azt a mítoszt, hogy a 
program csak egy egyszerű animációs 
eszköz. A Tween fanatikusok tartózkod- 
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FILMBOX 2.02 





Teszünk egy próbát a Kaydara csúcsminőségű mozgásrögzítő programjával ... 


[Ár 
£4000 


Cég 
Kaydara 


Telefon 
001 514 842 8446 


Internet 
www.kaydara.com 


(Jellemzők 


s Rendkívül kifinomult mozgásrög- 


zítő eszköztár 


9 Nemlineáris animáció szerkesztő 


s Hagyományos kulcskockázó 


eszközök 


a Maya, MAX, Softimage és 
LightWave támogatás 


s A legtöbb nagy mozgásrögzítő 


eszköz támogatása 


s Kiváló karakter beállító eszközök 
9 Megkötések, kifejezések és relációk 


5 NURBS és poligonális modellek 


importja 


9 Valósidejű volumetrikus fények és 


árnyékok 


§ Gyors OpenGL 


Rendszerkövetelmények 


PC: Pentium PC e Win NT 4 $P3 
9 OpenGL s 1024x768 képernyő 


5 64MB RAM 
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ok más 3D programtól eltérő- 
f en, amelyek felületes mozgás- 
[A rögzítést nyújtanak, a Kaydara 
"ali FiLMBOX-a egy olyan idegköz- 
pont, ami a jelenleg kapható közismert 
mozgásrögzítő eszközök és rendszerek 
legtöbbjétől közvetlenül tud felvenni és 
kapcsolódni is tud hozzájuk. Négy külön- 
böző változatban kapható (FILMBOX 
Animation, Matchmove, Motion Capture 
és Online), így tetszőleges környezethez 
illeszkedő verziók vannak. Itt a teljes 
FiLMBOX Motion Capture verziót nézzük 


át, ami az Animation verzió összes eszkö- 
zéttartalmazza, ezenkívül integrált támo- 


gatást szinte bármilyen ismert mozgás- 
rögzítő rendszerhez. 4000 font körüli 
árával kifejezetten nem hirtelen felindu- 
lásból megvehető termék, de az ember 
megfelelő indok és duzzadó bankszámla 
nélkül nem ugrik fejest a mozgásrögzítés 
világába. 





A FILMBOX segítségével könnyen lehet animá- 
ciókat rétegelni, Itt ez a táncoló sárgarépa ani- 
máció a billentyűzethez van kapcsolva, hogy az 
arckifejezést változtathassuk. 


A felület jól megtervezett, de elsőre 
csüggesztő, amint megpróbáljuk kitalál- 
ni, hogy mire szolgál az összes panel. A 
program és a felület három fő részre osz- 
lik: először ott van a Production, a 
FiLMBOX magja; aztán a Broadcast, egy 
dedikált rész, ami lehetővé teszi, hogy a 





A látvány panelen lévő objektumok rendere- 
lése OpenGL-lel történik. A FILMBOX valós 
időben tud fényeket megjeleníteni volumet- 
rikus fénykúppal és árnyékokkal. 


FiLMBOX-ot élő kamera-kapcsolóként 
használjuk; és végül a Tools, ahol tetsző- 
leges harmadik féltől származó plug-int 
érhetünk el. 

A Production módban nyolc eszközka- 
tegória van. Ezek a kapcsolók a felület 
balalsó részén. Minden egyes gombra 









































míg a többi három különböző shaderrel készült. Az effekt menet közben renderelődik. 


kattintva külön panel jelenik meg a fő 
látkép alatt, és minden panelben 
lehetnek alpanelek, és azokon belül is 
lehetnek további fülek vagy panelek... ez 
eléggé zavaróvá válhat, már csak azért is, 
mivela színösszeállítása mindegyiknek 
ugyanaz. 

Ha egyszer már kibogoztuk hogyan 
működik a FILMBOX, a programot folyé- 
konyan lehet használni és a munkafolya- 
mat általában jó. Az Animation részleg 
hagyományos kulcskockázó vezérlőket 
tartalmaz, Function Curve Editort és egy 
NLE-t (Non-Linear Editor) a mozgások 
keveréséhez. Van egy Takes lista, aholis 
a , felvétel" valódi színészről készült 
felvétel a jelenetben, Egy karakter (vagy 
színész) annyi felvétellel rendelkezhet, 
amennyit rögzíteni akarunk —a listában 
egyre rákattintva az válik aktuálissá és 
szerkeszthetővé. Azt írtuk, hogy rögzített, 
merta FiLMBOX elsődleges felhasználá- 
sa a mozgásrögzítés animációk elmenté- 
se és kezelése. Ha a technikai részleteket 
tisztáztuk, eléggé egyértelmű folyamat 
megszerezni a nyers mozgásadatot és 
élőben a képernyőn levő karakterre 
alkalmazni. 

A FILMBOX Motion Capture-höz kap- 
csolható mozgásrögzítő eszköz bármi- 
lyen eszköz lehet, kezdve az egértől és a 
billentyűzettől, MIDI vezérlőktől és kesz- 
tyűktől a mágneses vagy optikai, teljes 
testet lefedő rögzítő rendszerekig. A tá- 
mogatott rendszerek közé tartoznak az 
Ascension, Vicon, Polhemus és a Motion 
Analysis eszközei, hogy csak néhányat 
említsünk. A FILMBOX-nak van saját 
hangrögzítő rendszere is, a neve Voice 
Reality, ami fonémákat és alakokat hasz- 
nálarra, hogy két karakternek szinkron- 
banlegyen a szájmozgása. 

Az alapvető Animation verzió lehetővé 
teszi mozgás adatfájlok hozzárendelését 
karakterekhez (noha az egéren, billen- 
tyűn és MIDI-n kívül mással nem tud rög- 
zíteni), de van hozzá teljes kulcskockázó 
rendszer is. Vázakat és csuklókat is meg 
lehetadni és ezeket vezérelni három 
megkötéstípus segítségével: Simple, 
Expression vagy Relation. Az egyszerű 
megkötés egyenlő távoltart egy objektu- 


Broadcast módban a FiILMBOX kameraváltó- 
ként működik. Több kamerát lehet felállítani, 
a nézőpontjuk a fő panel alatt jelenik meg. Az 
animáció futása közben a nézőpontokra kat- 
tintva válthatunk közöttük. 





" hely, aholtöbb animációs sávval dolgoz- 


NLE működés közben 


A FiLMBOX nemlineáris szerkesztője megkönnyíti az animációs munkát... 


TB 
Az NLE nagyon hatékony eszköz az 
animációs adatok keveréshez. Hasz- 

nálatában az első lépés egy felvétel hozzá- 

adása a Track listához. Itt a harcos karak- 

tert látjuk és a kapcsolt felvételt: a 

wVágás" , a felvétel egy része, piros csík- 

ként jelenik meg az NLE-ben. 


Alapértelmezésben ez a görbe lineá- 

ris, de kétszer kattintva kinagyítható a 
nézet, és a görbe szerkeszthető. A jobb 
egérgomb egy környezetérzékeny menüt 
hoz elő, amivel megváltoztathatjuk az 
interpolációt lineárisról konstansra vagy 
éppen Bézier-re. A képernyőn lévő színes 
kockák a színészen elhelyezett szenzorokat 
jelzik. 


mot két vagy több másiktól, míg a kifeje- 
zés megkötések matematikai formulák 
segítségével, bonyolultabb kapcsolato- 
kat nyújtanak az objektumok között. A re- 
láció megkötéseknek saját paneljük van 
fogd és vidd felülettel. A relációk segítsé- 
gével az egérX-Y koordinátáit egy szám- 
vektor , operátoron" keresztül egy mo- 
delleltolás bemenetéhez kapcsolhatjuk. 
Abe-és kimeneteket az egyik objektum- 
róla másikra húzva kapcsolhatjuk össze 
- egy v onalköti össze a kettőt, így az 
adatfolyam láthatóvá válik. Van még egy 
megkötés, a Character Mapping, aminek 
segítségével az eszközök mozgásadatait 
lehet karakterekre leképezni. 

A Timeline eszközzel élesíthetjük vagy 
kikapcsolhatjuk a megkötéseket, gyen- 
gíthetjük vagy erősíthetjük hatásukat, és 
még különböző megkötések közötti átú- 
szásrais lehetőség van. Mindez kézre 
esik, ráadásul ez még csak egy jellemzője 
a FILMBOX nemlineáris képességeinek. 

Az NLE (nemlineáris szerkesztő) az a 





VETEAOITEL AT) LHKEZEZ 


F 


8 Az áttűnés létrehozásához egy másik 
felvételre is szükség lesz. A Track listá- 
ra jobb gombbal kattintva előugrik egy 
menü, ahol hozzávehetünk vagy törölhe- 
tünk felvételeket. Alul megjelenik az új 
összetett felvétel, egyelőre még áttűnés 
nélkül. 


a Minden egyes felvételnek más a 
színkódja, ami megfelel az NLE-ben 
levő vágásoknak. Vegyük észre, hogy 
amint az áttűnés megtörténik, úgy tűnik, 
mintha a karakter az egyik pózból a 
másikba átcsúszna - ez azért van, mert a 
színész más pozícióban volt a felvételek- 
ben ezeken a pontokon, és a két helyzete 
nem esik egybe, 


hatunk, hogy kreatív módon új mozgást 
hozzunk létre, vagy egy létezőt módosít- 
sunk. Ez nagyon hasonlít az olyan prog- 
ramokban lévő rendszerekhez, mint a 
SoftimagelXSI, a Maya 3 és a Mirai. A 
mozgásrögzített adatokkal való munká- 
nak ez fontos oldala, mivel így az egyéb- 
ként jó előadás dadogós részeinek kija- 
vítására van lehetőség kézzel igazított 
animációk segítségével. 

A mozgásrögzített adatnak minden 
kockánálvan kulcsa, tehát a függvény- 
görbék javítása időigényes lenne. Sokkal 
jobb az animációkat ismételten feldol- 
gozni vagy újraidőzíteni. Az NLE felhasz- 
nálható kettő vagy több felvétel összeke- 
verésére, be- és kikapcsolva őket a töké- 
letes felvétel létrehozásához. Azonban az 
NLE csak az mozgatás, méretezés és for- 
gatás adatokat támogatja. Az áttűnések 
színes átmenetként jelennek meg a szer- 
kesztőben, tehát látjuk, hogyan megy át 
azegyik klip a másikba. Az áttűnés inter- 
polálása függvénygörbével irányítható, 
tehát könnyen vezérelhető a sebessége. 





A 
3] A kettő közötti áttűnéshez a vágások- 
nak át kell fedniük egymást. Mi dönt- 
hetjük el, hogy melyik részét használjuk a 
vágásoknak. Ehhez a szürke kezelőket kell 
elhúzni, hogy a vágások átfedjék egymást. 
Látható, amint az összetett felvételnél egy 
gradiens és egy áttűnési görbe jelenik meg. 


Ez kijavítható a Match Selection segítsé- 

gével: az egyik felvétel helyzetét elmoz- 
dítva úgy, hogy a másik felvétel egyik objek- 
tumát használjuk referenciapontként. A ki- 
menő felvétel kiválasztása után a főnézetben 
a bemeneti felvételen ki kell jelölni a referen- 
ciának szánt objektumot (a bal lábujj). így az 
egész hierarchia elmozdul, hogy illeszkedjék 
a pozíció - nincs többé elcsúszó láb! 





A FiLMBOX plug-ineken keresztül tud 
adatot cserélni a Maya, Alias, MAX és 
Softimage programokkal, LightWave je- 
leneteket és objektumokat közvetlenül 
importál. A renderelés egyszerű, de elég 
jó a játéktervezéshez. Ez az alkalmazás 
összetett, de jól működik - az egyik leg- 
jobb rendszer az ilyen munkához. 


Értékelés 


tat 


Sebesség DDE 
Ár/teljesítmény  E3EDEZES 
Használhatóság  £32E3K3K 
Dokumentáció ME 


Mellette: Kiváló mozgásrögzítés 
feldolgozó eszköz e Remek NLE 
a Gyors OpenGL megjelenítés 


Ellene: A felület lehetne tisztább 
a Meredek tanulási görbe 
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Miért vegyünk négy különálló grafikai programot, ha egy is megteszi? 


[Ár 
£80 
BE 
Guildsoft § i 
( Telefon 
01752 895 100 





f internet HI 


www.deneba.com 


(Jellemzők 
s Egy programban egyesíti a vekto- 
ros és fényképes grafikai eszközöket 











9 Sprite rétegek a sokoldalú, objek- 
tum alapú munkastílushoz 


9 Sprite effektusok 


9 Többfajta képfelbontást is tud alkal- 
mazni egy dokumentumon belül 

( Rendszerkövetelmények 
PC: Pentium e 32MB RAM 
§ BOMB HD e SVGA képernyő 
9. Win 954 


Mac: PowerPC s 32MB RAM 
§ BOMB HD s SVGA képernyő 
9058.54 


Weboldal készítése Canvas-szal 





mikor eredeti számítógépes 
grafika létrehozására vagy 
létező képek szerkesztésére 
kerül sor, nagy valószínű- 
séggeltöbb programra lesz szükségünk, 
hogy tisztességesen elvégezzük a mun- 
kát. Kell egy képszerkesztő program a 
fényképek javításához és vágásához; egy 
vektoros program a rajzok és a betűtípu- 
sok létrehozásához vagy szerkesztésé- 
hez; egy web alkalmazás optimalizált ké- 
pek és gombok létrehozásához; és végül, 
de nem utolsósorban szükségünk lehet 
egy rajzprogramra a valósághű eszközök 
természetes kinézetének megteremtésé- 
hez. Vagy egyszerűen csak megvesszük a 
Canvas 7 SE-t... 

A program egyedülálló, mivel egy cso- 
magban próbálja meg egyesíteni a teljes 
grafikai tudástárat. Lehet, hogy más 
programok támogatják az adatcserét, és 
a CorelIDRAW esetében egyesített vekto- 
ros és pixeles kép támogatás is van, de 
soha nemtűnik úgy, hogy jól együttmű- 
ködnek. A Canvas-szal nincs többé így, 
mivela programot úgy írták meg, hogy 
mindkettőt magában foglalja. 

Csodálatos érzés, hogy képesek va- 
gyunk a vektorgrafika minőségét a fény- 
képek hihetőségével egyesíteni, és az 
egyik legjobb jellemző, hogy a Canvas 7 
SEegyik grafikai típust sem kezeli eltérő- 
enatöbbitől, az effektek és a szűrők 
egyaránt alkalmazhatók vektorokra és 
fényképekre, mindenfajra speciális elő- 








vektoros és pixeles képek integrálásával a Canvas 7 SE valóban büszkélkedhet azzal, hogy ő az 
egyetlen, összes grafikai közeget lefedő program a piacon. 


készület nélkül. És a vektorok ugyanilyen 
kényelmesen szerkeszthetők utólagis. 
Aprogram a réteg megközelítés sok- 
oldalúbb változatát használja, amely sok- 
kaltöbb dologra ad lehetőséget. A meg- 
szokása sok időbe telik, nem kis mérték- 
ben azért, mert a felület eléggé idegen- 
nek tűnik. De nagyszerű jellemző a Layer 
Effects eszköz: bármilyen vektor alakza- 
totátlehetalakítani lencsévé, amit utána 
felhasználhatunk az alatta levő dolgon 


A Canvas 7 SE vektor és fénykép integrációja leegyszerűsíti a weboldalak készítését. . . 








Az első lépés a központi 
a fényképünk importálása. 


t, hogy a fő kép a he- 
lyén van, rajzolhatunk 


gombot. Könnyű létrehoz- 


Végül, de nem utolsósor- 
a ban szövegetis adhatunk 


A program támogatja a digitá- 


lis fényképezőgép importot és 
a Twain szkennelést is. Impor- 
tálhatunk pixeles képeket egy 
képen belül különböző fel- 
bontásban, kihasználva a jó 
minőségű grafikák minden 
előnyét, amint azok elérhető- 
vé válnak. 


2000 október 
hd 


néhány vektor alakzatot háttér- 


nek, hogy formát adjunk a lap- 
nak. Rétegeket használtunk, 
hogy a vektorokat a fénykép 
mögé toljuk. Itta Canvas 7 SE 
megmutatja, hogy jobb, minta 
Photoshop vagy a PhotoPaint, 
mert azok nem tudják együtt 
kezelni mindkét típust. 


ni az alakzatokat és kitölteni 
őket színátmenettel. Lágy ár- 
nyékotis tettünk hozzá, hogy 
mélységet adjunk a képnek. 
Mivel a Canvas 7 SE fel van ké- 
szítve a webre, URL-eket ren- 
delhetünk minden gombhoz, 
így kevesebb tennivaló akad, 
amikor kódoljuk az oldalunkat. 


hozzá. Ez az egyik olyan terület, 
ahol az SE kevésbé jó, mint a 
teljes csomag, és meg kell álla- 
pítanunk, hogy a szöveg felület 
nem barátságos. Arra kénysze- 
rít, hogy időről időre visszatér- 
jünk a menühöz az olyan vál- 
toztatásokért, amiknek egy 
ablakban kellene lenniük. 





effektusok létrehozására, szűrők hozzá- 
adására vagy más feldolgozásra. 

A Canvas 7 SE az egyszerűsített válto- 
zata ateljes programcsomagnak, amit ez 
évben korábban adtak ki (az e havi CD-n 
egy demo található), de az igazat meg- 
vallva nem sokat áldozunk fel az árcsök- 
kenés érdekében. Az SE verzió inkább a 
felhasználói tábor kialakításáról szól, 
mintsem egy határozottan másmilyen 
beállítottságú program létrehozásáról, 
Mostkiváló lehetőség nyílt arra, hogy a 
grafikának logikusabb megközelítésére 
álljunk át. 


Értékelés 


KLste 


Sebesség CE 
Ár/teljesítmény  EJEJEJEZE 
Használhatóság  £3E2E 
Dokumentáció CEE 


Mellette: Egy program megcsinál 
mindent s Az effektek alkalmazha- 
tók vektorokra és fényképekre is a 
Nagyszerű lebegő Sprite Effects 


eszköz a szűrők alkalmazásához 


Ellene: Nem elég egyértelmű 
Korlátozott szűrők és effektek a 
csomagban 





OuarkXTension" ingyen 84 


Új és frissített segédprogramok a Ouark cégtől... 


Ár 
ingyenes 

EZ 

. CoDesCo Kft. 


( Telefon 
061 332 5924 
Internet — 
www.guark.com 


Jellemzők. 


9 g11Fixlt- fájlkezelési hibák 
kiküszöbölése 


§ HTML export és import 


9 Acrobat 4-es formátumú POF fájl 
írása 


9 GIF fájlok importja 

"9 Kifutó állítása minden oldalra külön 
9 Olló a vonalak elvágásához 

s Segédvonalak intelligens kezelése 

9 Dobozok többszörözési lehetősége 


9 Dejavu - az utoljára megnyitott 
néhány fájl megjegyzése 


( Rendszerkövetelmény 


MacOS 7.5 
9 OuarkXPress 4.04-4.11 


Windows 95/98/2000/NT 
9. OuarkXPress 4.04-4.11 









Ü 


Ouark cég hol saját ötlet 
alapján, hol a független 
fejlesztők sikeres ötleteit 

ül alekoppintva" fejleszti 
legkelendőbb termékét, a 
OuarkXxPresst. Nem mindig érthető, 
hogy mely funkciók kerülnek bele a fő- 
programba, és melyek lesznek 
XTension-ök - arra azonban eddig még 
nemvolt példa, hogy egy hibajavítás 
XTension formájában lásson napvilá- 
got. Ez a 411Fixlt, amely a 4.11-es verzió 
rejtélyes fájlkezelési hibáit oldja meg. 
Bár semmilyen menüpontja nincs, 
mégis ajánlatos az aktiválása mind 
Macintoshon, mind pedig Windows 
környezetben. 

A OuarkXPress 4.1 és 4.11 frissítő 
csomagjában is találhatók új XTension- 
ök, sőt a 0uark honlapján ezeknek 
rendszeresen megtalálhatjuk még 
újabb változatait is. Meglehetősen 
régóta várt funkció a HTML, GIF és PDF 
fájlok export, illetve import lehetősége. 
A mai világban szinte nélkülözhetetle- 
nek. A PDF Filter jelenlegi változata 
még az Acrobat Distiller meglétét felté- 
telezi, a OuarkXPress 5.o azonban az 
ígéretek szerint már önmagában is ké- 
pes lesz az Acrobat formátum előállítá- 
sára. 

Az eszköztárat is megtoldották egy 
kis ollóval (Scissors), amellyel a görbék 
elvághatóak. Ha szöveget írtunk a gör- 
bére, a vágás utáni két darab láncolt 
dobozokként veszi fel a tartalmat. 

Új opciók jelennek meg a program 
beállítások és a nyomtatási paraméte- 
rek között is. 








XTensions Manager 


set: 


HIMLImport (ppc) 
JPEG Import 
Kern-Track Editor 

LZW Import 

PDF Filter PPC 

Ouark HIML Text Export 
Scissors 


Delete 


Export 








Fent: jól tesszük, ha az Extensions Manager- 
ben bekapcsoljuk az új szerzeményeinket, 
hiszen nagyban megkönnyíthetik az életet. 


Jobbra: Jól látható, hogy a PDF Export preferen- 
ciái szinte szóról-szóra megegyeznek a 
Distiller beállításaival nem véletlen, hiszen a 
4res verzióban még szükség van a Distillerre a 
PoFfájlelkészítéséhez. 


A Guide Manager XTension lehetővé 
teszi segédvonal rácsok létrehozását, 
rögzítését, illetve törlését is. 

Mint a neve is mutatja, a Super Step 
and Repeat funkcióval egy dobozt meg- 
sokszorozhatunk adott vízszintes és 
függőleges lépésközzel, sőt itt már a 
másolatok egymáshoz képest el is for- 
gathatók. 

Más programok után végre a 
OuarkXPress alatt is lehetőség van az 
utoljára megnyitott néhány fájl nevé- 
nek megjelenítésére a File menüben, a 


HTML Text Export Preferences 


Font Size 4 
Font Size 7 


LU Use Fonts 


M Use Colors 


Cemeer] fox] 








For Export references for guartágensions (C-Artsjaped 
(TEST s eztet dr ösze ( SZET] 
fg 0vernée Distitters font Options 
EZ Embedalifonts CI Subset fonts below: 


67 överride Distiler s Compression Options ———— 
Calor imegs ———— a 


Compresston: [datöstatit ZIP7JFEG Háza TT] 
Hesolutlon:  [ocAuhmle to: JÍ2 Jdvi 


raystale mag FEE 
Compresston: 
fesolutton  [ozmzampietor— 72 Jan 
fMianociromse img EE 
Camoresstan: (CET SK] 
hesolution: — (osmzampiete— [800 Joni 


Ed Compress text and line art. 





























Dejavu XTension jóvoltából. 

Ami eddig az ingyenes XTension- 
öknél nem volt megszokott, hogy a bo- 
nyolultabb segédprogramokhoz most 
PDF formátumú, többnyelvű leírást is 
találhatunk a csomagokban. Em 


Értékelés 





Sebesség DODO 
Ár/teljesítmény  E3EJEREZEI 
Használhatóság  E3EDEZEE 
Dokumentáció DODO 


Mellette: Hasznos új funkciók e Új 
fájlformátumok kezelése " Igen jól 
integrálódnak a OuarkXPress-be ? 
Ingyenesek 


Ellene: ajándék lónak ne nézd a 
fogát 
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Caligari iSpace 1.0 £ 
Tervezze webhelyeit 3D-ben a furcsán vonzó iSpace-szel... 


 ] 


$99 (bevezető ajánlat) 


Internet. ! 


Rendszerkövetelmények — / 





[ Telefon 


Vásároljon online 
——— 


www.caligari.com 


Jellemzők] 


5 3D Web lap készítés 


s Fogd és vidd objektumok és 
fények 


9 Sugárkövető renderelés 
9 Terület fénye 
9 OpenGL texturált előnézet 





PC: 166MHz4 Pentium e Win 95, 
98, 2000 s 64MB RAM s 30MB HD 
§ Internet Explorer 4.015P24- e 3D-s 
grafikus gyorsító 


Munka 3D-ben 





kártetszik, akár nem, a 3D 
megérkezik a webre. Hiába 
hittük azt, hogy már elég sok 
sávszélességzabáló grafikai 
tartalom van az Interneten, a szoftveripar 
milliárdokat költ kutatásra és fejlesztés- 
re, hogy valósidejű 3D-t láthassunk a 
böngészönkben. 

Egy pillantás az iSpace-re, és el fogják 
nézni nekünk, hogy azt hittük, köze van a 
3D tartalomhoz. Nincs. Az egész a közép- 
szintű 3D program, a trueSpace készítői- 
től származó bizarr ötlet egy Web terve- 
ző program, ami 3D környezetben műkö- 
dik. Egy dologgal legyünk tisztában rög- 
töna legelején: az iSpace 2D képeket 
gyárt úgy, ahogy egy 3D program. Semmi 
köze sincs az interaktív 3D tartalomhoz. 

AziSpace lehetővé teszi, hogy a web- 
oldalakkal, mint 3D objektumokkal dol- 
gozzunk. Hogy miért? Senki sem tudja, 
de aziSpace lehetővé teszi. A felület egy 
nagyméretű 3D nézetből és számos pa- 
nelbőlés lebegő palettából áll. A bal ol- 
dalon van egy oszlopnyi gomb, amikkel a 
laphoz adandó különböző objektumokat 
választhatjuk ki; gombok, objektumok, 
animációk, szöveg és a többi. Ezeket fogd 
és vidd módszerrel lehet a laphoz hozzá- 
adni, és ott tovább lehet őket szerkeszte- 
ni, hogy összeállítsuk a lapot. A meglepő 
dolog az, hogy nem hozhatjuk létre a sa- 
ját objektumainkat iSpace-ben, ezt egy 
külön 3D alkalmazásban kell megtenni. 








AziSPace-ben a lapok, amint itt is látható, va- 


lódi 3D jelenetként készülnek. Ha a legtöbbet. 


szeretnénk kihozni a programból, gyors 
OpenGL grafikus kártyára van szükségünk. 


Anézetet 3D-ben vagy egy felső merő- 


leges vetületből lehet irányítani a képer- 
nyőn lévő , primitív" segítségével. Ez 
nagyjából tengelyek halmazát jelenti, és 


különböző részeit megragadva forgathat- 


juk és mozgathatjuk a nézetet. 

Ha teljesen meg vagyunk elégedve az 
összeállítással, sugárkövetéssel rende- 
relhetjük a látványt és megnézhetjük egy 
böngészővel. Az iSpace HTML 4-et ad ki, 
és egész jó a rolloverek és szeletek tekin- 


tetében. Megválaszthatjuk a képformátu- 


mot, a tömörítési szintet, de nincs mély- 
reható optimalizáló eszköz, és nem ka- 
punk előnézetet az optimalizálási beállí- 
tásokkal, tehát újra kell renderelni és 
megnézni. Ez nem annyira jó. 
Atesztelés során jelentős problémá- 
ink akadtak az OpenGL megjelenítéssel, 


A weblap készítés egyszerű fogd és vidd munka iSpace-szel.. . 


AziSpace nagyjából úgy működik, 

mint egy 3D-s program, bár a használ- 
hatóságot, ahol lehet, kibővítették a fogd és 
vidd lehetőséggel. Itt egy üres lap látható, 
amihez néhány gombot adunk a Button 
könyvtárból. Minden egyes gombhoz egy 
új táblátis létre kell hozni, ezeket a Pencil 
eszközzel könnyen meg lehet rajzolni. 


20000któber 
ki 


Most adjunk hozzá egy kis szöveget. 

Az iSpace 3D domborított szöveget 
hoz létre, ahogy gépelünk, és a bevelt tet- 
szőlegesen változtathatjuk az előre meg- 
adott könyvtárból. A legtöbb objektumnak 
van jobb egérgombbal elérhető palettája a 
testreszabáshoz, így nem kell minden 
egyes website-nak hasonlítania. 


Végül adjunk hozzá néhány önkényes 

grafikus elemet, és változtassunk a 
megvilágításon. Vannak előre beállított 
világítások, így egyszerűen a könyvtárból 
szedtük ezt elő. A lapot aztán rendereljük, 
és egy böngészőben megnézhetjük. Ezzel 
készen áll a további tartalomra 
befogadására. 














Ez az egyik előre gyártott kép, ami az iSpace- 
szel érkezik. Nagyszerű, ha szeretjük az 
ilyesmit, de tényleg el tudunk képzelni egy 
helyet tele ilyen cuccal? 


ami úgytűnt, nem kompatibilis az álta- 
lunk használt Elsa Gloria II kártyával. A 
Caligari honlapján található egy lista a 

kompatíbilis és a nem kompatíbilis kár- 
tyákról. 

Meg kellkérdőjeleznünk a program 
filozófiáját. Például, ha egy sor hasonló 
gombunk van egy lapon, különálló ob- 
jektumoknak kell lenniük, és mindegyi- 
ket renderelni kell. A hagyományos meg- 
közelítés az lenne, hogy egy objektumot 
renderelünk, és a képeket a webszer- 
kesztő csomagban sokszorosítjuk, ami 
sokkaljobb az iSpace objektumainál. Az 
alkalmazás egyetlen előnye az automati- 
kus rolloverek és animációk, és az a 
tény, hogy a lapot egészében lehet ren- 
derelni, hogy az összes része integrá- 
lódjon 3D-ben. Lehet, hogy játéknak jó 
lesz, de gyanítjuk, hogy a profik jobban 
fogják érezni magukat egy jó 3D csomag- 
galés egy különálló webtervező prog- 
rammal. 
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Mellette: Gomb-, objektum- és 
animációkönyvtárak s Teljes sugár- 
követő renderelés e A rolloverek és 
animációk automatikusan rendere- 
lődnek és íródnak HTML fájlba 


Ellene: Szegényes képoptimalizáló 
jellemzők e Képpel túltelített olda- 
lakat gyárt s Nem képes saját 3D 
objektum létrehozására 


RealFlow 1.3 





Ez a részecskealapú folyadékszimulátor a NextLimit-től valódi gyönyszem. .. 
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! Internet 
www.realflow.com 





(Rendszerk vetelmények 


PC: Pentium u" 5 64MB RAM 
9 Csatlakoztatott Rainbow Sentinel 
hardver kulcs 





valós világ bővelkedik viszkó- 
Zus, szivacsos és folyékony 
objektumokban. A 3D számí- 
tógépes grafikai programok 
számára az ilyen típusú hatások létreho- 
zása nehéz, és valószínű, hogy a jelenlegi 
programjaink vagy átlagos munkát vé- 
geznek, vagy egyáltalán nem képesek rá. 
Ezért lehet szükségünk a RealFlow 
programcsomagra. Ez dedikált alkalma- 
zás, ami semmi mást nem csinál, csak 
részecske alapú folyadékszimulációt. 
Más részecskerendszerektől eltérően 
a RealFlowvalóban kiszámítja a részecs- 
kék között ható erőket, és valósághű 
eredményt ad. Nem csak arra van lehető- 
ség, hogy kétvagy több részecskerend- 
szert ütköztessünk, hanem importált ob- 
jektumok részévé is tehetjük a RealFlow 
részecskéket. Ezenkívül az objektumok- 
kal ütköztethetjük vagy megzavarhatjuk. 
Hatféle részecsketípusunk van: Gas, 
Liguid, Viscous, Chof, Dumb és Elastic. A 
Dumb részecskék úgy viselkednek, mint 





alegtöbb alkalmazásban—nincsenek tu- 
domással a szomszédaikról-, míg az 
Elastic részecsketípus a folyadékot egy 
tömeges rugórendszerré változtatja, 
hogy szilárd, de , lötyögős" objektumo- 
kat szimuláljon, mint amilyen egy tányér 
zselé. A többi típus igencsak magáért be- 
szél, míg a Chof erősen viszkózus anya- 
gok szimulálására szolgál, mint amilyen a 
nedves cement. 

Az emitterek átfogó készlete mellett 
(ez magában foglalja a , Sweat"-et, azaz 
izzadásta felületi emisszihoz) Daemonok 
is megadhatók, hogy olyan külső erőket 
adjunk a jelenethez, amelyek módosítják 
a folyadék viselkedését. A nyilvánvalóak, 
minta Gravity, Vortex és Wind a kevésbé 
nyilvánvaló Limboval, Magic-kel és 
Audio-val gyarapodtak. 

Ha a szimuláció elkészült, a részecs- 
kefelhők összekapcsolhatók, hogy poli- 
gonális felületet képezzenek. A szimulá- 
ció minden képkockájához generálódik 
egy háló, és ezek exportálhatók a támo- 





A RealFlow számos emitterrel és részecsketi- 
pussal rendelkezik. Itt a Fibres részecsketípust 
használtuk a Noise és Gravity Daemonokkal, 
hogy dinamikus szőrzetet hozzunk létre. 


gatott programokba (Maya, MAX, 
LightWave és Softimage). Mindegyik 
alkalmazáshoz biztosított az import/ 
export plug-in, amely az objektumáthe- 
lyezést kezeli minden képkockánál, (sa) 
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oha sok animátornak sikerült 
már vizet létrehoznia, arra rá- 
venni az objektumokat, hogy 
ezekkela vízszerű kreálmá- 
nyokkal kölcsönhatásba lépjenek, már 
teljesen más tészta. Nem várhatjuk el, 
hogy egy objektumot adva a vízfelszín- 
hezaz lebegjen: a 3D alkalmazásokban 
eznem működik. És ittjön be a képbe az 
olyan dedikált szimulátor, mint amilyen a 
RealWave. Ez a szoftver a folyékony 
felületek és a rajtuk lebegő tárgyak 
kapcsolatának szimulálására szolgál. 
Egylapos, hálós felszínt, a folyadékot, 
kiválasztott oszcilláló pontok zavarják 
meg, hullámokat képezve. Ha van egy 
importált objektumunk, mondjuk egy 
henger, az úgy fog hánykolódni, ahogy 
aztvárnánk. De a tárgy-folyadék köl- 
csönhatás sokkal kifinomultabb ennél, 
Ahogya henger a gravitáció következté- 
benátfordul, kifejti saját hatását a folya- 
dékfelszínre, létrehozva saját sodrát. Ez a 
hengerttovábbi átfordulásra készteti, 





egészen addig, amíg a folyadék végleg 
lecsillapodik. Az eredmény realisztikus, 
mindegy hány tárgyat lebegtetünk. 

Az importált objektumaink animálha- 
tókis. Lehet például egy hajónk, amelyik 
azóceánt szeli át, és a RealWave kiszá- 
mítja a sodorvizet. Még mindig poligoná- 
lis felülettel dolgozunk, természetesen, 
így ne várjunk tajtékot vagy spriccelést.. 
Ehhez hasonló hatások létrehozásához 
tényleg valami másra van szükségünk, 
de a RealWave ígyis kiemelkedő eredmé- 
nyeket képes produkálni. 

Tetszőleges számú hullámgenerátor 
hozzárendelhető a felülethez. Ezek lehet- 
neka háló kiválasztott pontjai vagy line- 
áris hullámok, míg más kiválasztott pon- 
tok lezárhatók, így nem mozognak. 

Noha egy alapértelmezett felületet ka- 
punk RealWave-ben, bármilyen objektu- 
motbetölthetünk, hogy azt folyadékfel- 
színnek használjuk. Ez azt jelenti, hogy a 
hullámzó folyadékból gömbszerű masz- 
szát hozhatunk létre, ha úgy kívánjuk. 





A háló csúcspontjai kiválaszthatók és oszcil- 
láltathatók, így bármilyen hullám vagy alakzat 
létrehozható. Itt három hullámcsoportot hoz- 
tunk létre a háló sarkaiban, és mindháromnak 
más a frekvenciája. 

Ahogy a RealFlow, a RealWave is 
támogatja a Maya, Softimage, MAX és 
LightWave programokat —a LightWave 
jelenetek közvetlenül átemelhetők. 
Nagyszerű eszköz. Ca 
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Umax PowerLook 2100XL 54 


Egy méret mindenkinek - vallja a Umax, és ez lehet akár ez az A3-as... 





Pro 799.000,- Ft 
Prepress 919.000,- Ft 





" Internei 


Www.umax.com 
[Jellemzők 

9 42 bites színmélység 

s 800x1600 dpi optikai felbontás 

s 3,4D árnyalati terjedelem 

9 305x432 ránézeti terület 

9 305x432 átnézeti terület 

9 SCSI csatolás 

9 Méret: 169x626x473 mm 


s Szoftvercsomag: 
Umax MagicScan, BinuScan 
PhotoPerfect CMYK 8. RGB 








dj valakinek egy A4-es 
szkennert és fotókat szken- 
nel vele. Adj neki egy A3-ast 
és a határ a csillagos ég a 
nagyméretű textúráktól a térbeli 
tárgyakig. Még olyan alacsony költség- 
vetésű filmet is láttunk, ahol kockán- 
ként szkennelték be a Stop-motion 
filmhez az anyagot. Nem meglepő 
tehát, hogy a Umax a legújabb A3-as 
kék modelljét a kreatív embereknek 
szánja. 

Elsőként jöjjenek a technikai részle- 
tek. A PowerLook 2100XL teljes A3-as 
szkennelési felületet biztosít, akár rá- 
nézeti, akár átnézeti anyagokkal dol- 
gozunk, a diafeltét alapfelszereltség. A 
fedél nincs lecsavarozva, hanem két 
csappal rögzítették hátul, így ha na- 
gyobb tárgyat akarunk a szkennerre 
tenni, akkor a fedél felveszi a megfe- 
lelő vastagságot. És bár meggyőzően 
nagy, a PowerLook 2100XL nem az 
szörnyeteg, mint sok más vetélytársa. 
Nincs 20 cm magas és bármelyik 
asztalon elfér. 

Az optikai felbontása 800x1600 dpi, 
ami megfelelő az A3-as mérethez - így 
is ritkán fordul elő, hogy maximális fel- 
bontással dolgoznánk. Kivétel a diák 
ésitt nem árt szem előtt tartani, hogy a 
800 dpi nem elég a 35 mm-es filmek 
vagy negatívok szkenneléséhez és 
tisztességes nagyításához. Ennek elle- 
nére a 3,4 árnyalati terjedelmet kihasz- 
nálva a nagyobb diákról kiemelkedő 
minőségű képeket 


AUmax valamelyest átalakította a 
szkenner belső hardeveres felépítését az 
új PowerLook 2100XL-es típusban. Az 


egyik fejlesztés a belső elrendezés 


egyszerűsítése. A Umax csökkentette az 
érzékelő fej elektromos alkatrészeinek 
számátés azok bonyolultságát. És minél 
kevesebb az alkatrész, annál jobb a CCD 
sor jel-zaj aránya. Ez jobb minőségű, 
kevésbé szemcsés, ,zajos" képeket 
eredményez. Ebben a szkennerben jelent 
meg újításként a mozgó tükör elrendezés 
is, ami megnöveli a rendszer optikai útját, 


szkenneltünk. És még nemis említet- 
tük, hogy mennyi időt takarítottunk 
meg a 36 férőhelyes diatárolóba helye- 
zettképek kötegelt beszkennelésével. 

A szkennerből persze a legtöbbet 
egy jó szoftverrel lehet kihozni, ezért a 
Umax nem csak a saját MagicScan mo- 
duljának legújabb változatával adja a 
PowerLook 2100XL-et, hanem mellé- 
csomagolta a BinuScan PhotoPerfect 
CMYK 8. RGB szoftverét is. 

A MagicScan önmagábanis jó lehet 
a legtöbb felhasználónak, hiszen 
számos professzionális színkorrekciós 
eszközt és színhű preview-t tartalmaz. 
De a PhotoPerfect, amely zökkenő- 
mentesen dolgozik a MagicScannel, 

hatékony Photoshop plug-in 





így nagyobb gyújtótávolságú lencsét 
használhatnak, ami képtorzítás szem- 
pontjából sokkal kedvezőbb. Termé- 
szetesen minden, ami a jobb optikai 
kialakítást segíti, a szebb képkialakítást 
szolgálja, hisz ez nem csak a CCD 
felbontásán múlik. Nem meglepő hát, 
hogy ezen a szkenneren a 800 dpi 
felbontással szkennelt képek olyan 
élesek, mint a gyengébb vetélytársaknál 
1000 dpi esetén. A Umax valószínűleg 
beépíti a mozgó tükör elrendezést az 
elkövetkező berendezéseibe is. 





az utómunkálatokhoz, amely analizálja 
és feljavítja a nyers 42 bites adatállo- 
mányt, majd néhány másodperc alatt 
kiváló képet ad. És ez nem csak 
szédelgő feldicsérés - a PhotoPerfect 
tényleg jó munkát végez. 

Ez az összeállítás - egy nagy tudású 
képjavító szoftver és egy erőteljes, ru- 
galmas A3-as szkenner, ránézeti és át- 
nézeti munkára egyaránt - a piacon 
ma kapható egyik legjobb párosítást 
adja. Tény, ha szűkös a keret, akkor 
fordulhatunk olcsóbb A3-as model- 
lekhezis, de a PowerLook 2100XL 
nagyon megéri az árát. Aki hajlandó 
megfizetni a rugalmas, minőségi A3-as 
szkennert, az ne keressen tovább. E 
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Mellette: Csúcs minőségű 
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LaCie Blue Eye 


A LaCie Blue Eye-a végre elérhetővé teszi a valódi hardver kalibrálást. . . 


L Ár j man 
133.000,- Ft 


[dég 
LaCie 
! Telefon 
061 236 0658 


f Internet 


www.lacie.co.uk 


! Jellemzők 


9 Hardveres kalibrálás (csak alaCie 
Electron 22 Blue, Electron 22 Bluell 
és Electron 19 Bluell modellekkel) 


9 Szoftveres kalibrálás 


! Rendszerkövetelmények 


Mac: G3 vagy G4 s O059.0 
s Képernyő 


A kreatív profiknak való legjobb monito- 


rok egyike most még jobb lett a LaCie 
ColorSync kompatíbilis egyedi színka- 
librálójával, amit Blue Eye-nak hívnak. 













ármilyen színen alapuló terve- 
zési eszköztár középpontjá- 
bana képernyő áll. Mégis so- 
kan boldogan vásárolnak 
monitort csupán szubjektív szemrevéte- 
lezési kritériumok alapján. Szkennerhez 
vagy nyomtatóhoz nem állítanánk fel 
ColorSync profilt arra a zsigeri érzésre 
alapozva, hogy egy kicsit sötét, akkor 
miért tesszük ezt egy képernyővel? 
ABlue Eye-jal a LaCie először kínál kis 


stúdiók költségvetéséhez illeszkedő áron 


professzionális, hardver alapú monitor 
kalibrálást. A készülék fényérzékelőből, 
speciális monitor kábelből és egy segéd- 
programbóláll, és alapvetően a cég saját 
gyártású Electron 22 Blue, Electron 22 
Bluellés Electron 19 Bluell monitorjaival 


való együttműködésre tervezték. A moni- 


torkábel megfelel a DDC 2bi VESA szab- 
ványnak a kétirányú kommunikációhoz a 
Macés a megjelenítő egység között, és 
van egy másodlagos csatlakozója a 
számítógép felé eső végén, ami bárme- 
lyik üres USB portra csatlakoztatható. 
Ezlehetővé teszi a Blue Eye segéd- 
program és a rendszerkibővítések szá- 
mára, hogy kifaggassák a monitort, és a 
válaszokra reagáljanak. Cserébe az 
Electron 22 Blue speciális hardverrel 
rendelkezik, ami lehetővé teszi a Blue 
Eye számára a vörös, zöld és kék elek- 
tronágyúk egyenkénti irányítását. Min- 


dennek a fényérzé- 








A kalibrálás kezelése mellett a Blue Eye 






segédprogramja helyettesíti a LaCie 
Electron 22 Blue képernyőjébe beépített 
OSD menüket. Hagyományosan a moni- 
torképének állítása a képernyő elején 
lévő OSD menügomb nyomogatásával 
történik, az előugró menük listáján na- 
vigálva és a változásokat más gombok 
lenyomásával elérve. A Blue Eye telepí- 
tése után, mindez a Blue Eye segédprog- 
ramban tehető meg, 

A segédprogram hagyományos csúsz- 
kaként kínálja fel az összes geometriai és 
minőségi vezérlést, beleértve a lineari- 
tást, konvergenciát, moirét és tisztasá- 
got. Csak kattintsunk a nyilakra csúszkák 
végén vagy magát a görgetősávot húzva 


kelő ad értelmet, ami a egy másik üres 
USB portra csatlakozik. A segédprogram 
futtatása után (ez, ha akarjuk, a Control 
Stripből is indítható) hagyjuk a szenzort, 
hogy megmérje a szórt fényt a környezet- 
ben, utána pedig erősítsük a képernyőre 
a tapadókorongok segítségével a 
kiválasztott tesztterületre, és indítsuk el 

akalibrációs folyamatot. Perceken 
belül a Blue Eye létrehozza a 
ColorSync profilt. 

ABlue Eye kalibrációs folyama- 
ta ellenőrzi a fekete és fehér ponto- 

ezenkívül 16 mért szürkeárnya- 

aztán azember szeménél sok- 
pontosabban beállítja őket. Ter- 
esen megvan annak a lehető- 
fs hogy kézzel korrigáljunk az ál- 
tala beállítottakon. Több profiltis el 
lehetmenteni előzetes beállításként 
(például változó környezeti fény ese- 
tére), vagy exportálni lehet egy kalib- 
rációs profilt, amit aztán egy másik 
Electron 22 Blue monitorra lehet im- 
portálni, hogy az megegyezzen az 
elsővel. 

ABlue Eye korlátai a készletünktől 
függnek. Előszöris, csak az OS 9-et 
futtató G3 vagy Gy Mac-ekkel kompati- 
bilis. Ezenkívül a hardver kalibráció és a 
kép kétirányú vezérlése csak a három 
"említett LaCie monitorral működik. A 
Blue Eye program és fényszenzor bármi- 






















Új monitorvezérlés 
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valósidőben állíthatjuk a monitort. Elég 
annyit mondani, hogy ez sokkal 







könnyebb, mint a monitoron levő valódi 
gombokkal ügyetlenkedni. Most a LaCie 
az egyetlen nagy monitorgyártó — az 
Apple-t kivéve -, aki ilyen lehetőséget 
kínál. 
















Állítsuk programból az Electron 22 Blue 
képernyőt a régi, esetlen OSD helyett. 






lyen más monitorral működik, de akkor 
csak az alapvető szoftver-alapú kalibrá- 
lást kapjuk, ami bármilyen más színve- 
zérlő rendszerrel elérhető. Frissítési ked- 
vezmény jár azoknak, akik rendelkeznek 
Electron 22 Blue monitorral, de mivel ez 
280.000 forintba kerül, a teljes összeg 
kicsit sok lehet a pénzügyileg szűkresza- 
bott szabadúszók költségvetésének. 

Azonban bármilyen stúdió, ami komo- 
lyan veszi a színkezelést, úgy fogja talál- 
ni, hogy a Blue Eye számottevően javít a 
színillesztésen, és menetközben jelentős 
summát takarít meg nekik. Ca 


Értékelés 


Design jee a ale) 
Ár/teljesítmény  E3EDEZE 
Használhatóság  E3EDEREI 
Dokumentáció EZEK 


Mellette: Valódi hardver kalibrá- 
ció a Segédprogrammal helyettesíti 
az OSD-t s Szoftver alapú kalibrá- 
ció majdnem minden monitoron 


Ellene: A hardver alapú kalibráció 
csak néhány LaCie monitorral mű- 
ködik a Csak Mac 
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HP DeskJet 1220€ 64 


A3 kimenet, fotóminőségű nyomtatás és mindennapi használhatóság - jó áron... 


VE mes 
ME ei 
Hewlett-Packard 


( Telefon vm dj 


061 382111 


! Internet pézt 
www.hp.hu 
(Jellemzők 


9 A3-as színes tintasugaras 





5 1200x2400 dpi-ig fotópapíron 
9 Kettős lapadagoló 
9 USB és párhuzamos 


9 Nagytérfogatú tintapatron 
kapható 


s Fényképminőségű nyomtatás 


f Rendszerkövetelmények . ! 
Mac:: G3 oriMac ajánlott OS 8.1 
vagy újabb e USB 


PC: Pentium 300 vagy gyorsabb 
ajánlott s Win 95/98 vagy NT 4.0 


Egy A3-as nyomtató soha nem lesz kicsi, 
de a DeskJet 1220C még ehhez képest is 
nagy helyet igényel. A felépítésének minő- 
sége és a kivitelezés mindazonáltal első 
osztályú. 
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tintasugaras nyomtatók év- 
ről-évre jobbá, gyorsabbá és 
olcsóbbá válnak. A HP óriási 
1220€-je tökéletes példa erre 
- rettentő nagy nyomtatót kapunk elég- 
gé szerény összegért, mivel a gép egé- 
szen A3-ig tud nyomtatni, de tökéletesen 
jólérzi magát egyszerű A4-es lapok 
nyomtatásakor is. Ez kiváló általános 
célú irodai igásló, mindamellett ideális 
próbanyomatokat is készít, amik meg- 
nyerik az ügyfeleket. 

És noha nem kell kirabolnunk egy 
bankot, hogy kifizessük, az íróasztalon 
uralkodó káosszal könyörtelennek kell 
lennünk, ha valahova el akarjuk helyez- 
ni. Az óriási, előre felszerelt papíradago- 
lók erre kényszerítenek, főleg ha az alsó 
tálcátis kihúzzuk az A3-as lapoknak 
(amik hosszában mennek be). Míg egy 
felültöltős nyomtató több asztalfelületet 
takaríthat meg nekünk, addig a HP szé- 
pen becsúszik az alacsony polcok alá. 

Akettős papíradagoló tálcák ügye- 
sek. A nyomtató automatikusan az alsó 
tálcát használja, hacsak nem észlel pa- 
pírta felső tálcában. Ez egyszerűvé teszi 
a médium megválasztását. A kinyom- 
tatott termék szintén a gép elején jön ki. 

AHP nyomtatókra jellemző módon az 
1220C minőséget sugároz. Szuperszilárd 
felépítés párosítva a tiszta, legömbölyi- 
tett stítussal. A telepítés egyértelmű, de 
a programcsomag a nyomtató meghajtó- 
raés a karbantartó segédprogramokra 
korlátozódik. Nem mintha ez probléma 
lenne. Ez egy professzionális nyomtató 
azoknak célozva, akik már rendelkeznek 
profi szintű programmal. 

A meghajtó használata 
egyértelmű. 


Mennyire gyors, mennyire jó? 


Mit várunk el a nyomtatónktól? Hatalmas 
fényképeket, vagy grafikák keverékét min- 
denféle méretben? Üzleti levelezést és pró- 
banyomatokat egyaránt? Ugyanolyan gyak- 
ran akarunk szöveges emlékeztetőket, mint 
nagyfelbontású képeket? Más szóval, spe- 
ciális próbanyomat eszközre vagy általános 
célú nyomtatóra van szükségünk? 
Az1220C-t határozottan általános felha- 
sználásra szánták, tehát nem várhatjuk el 
tőle, hogy a fotónyomatai megközelítsék az 
Epson Stylus Photo sorozatának képminő- 
ségét. Azonban nagyon közel jár hozzá. A 
részletekben nem lehet nem észrevenni a 
finom, sűrű árnyalást (díthering), főleg ha a 
HP nyomatát a Stylus Photo nyomata mellé 
rakjuk. Normális távolságból nézve más 
szempontok kerülnek előtérbe. A Stylus 
Photo nyomatának egy kicsit sűrű zöldes 


A papírméret és orientáció (egyszerű), 
valamint a média (a lehetséges papírti- 
pusok hosszú listájának köszönhetően 
nem olyan egyszerű) kiválasztása után 
az OK gomb lenyomásán kívül nincs sok 
teendő. Sima papírra nyomtatásnál vá- 
lasztanunk kell a sebesség és a minőség 
között, de ha fotópapírra nyomtatunk, a 
döntést meghozzák helyettünk. Határo- 
zottan egyszerűbbnek tűnik, mint példá- 
ulaz Epson tintasugaras meghajtói. 

Ami valóban nagy különbséget jelent, 
aza nagyméretű nyomtatási kép lehető- 
ség. Ez pontosan megmutatja, hogy a 
dokumentumunk hogy fog kinéz- 
ni a kiválasztott papíron, és ez 
egy majdnem nélkülözhetetlen 
opció, ha minőségi A3-as pró- 

banyomatra akarjuk költeni a 
pénzünket. 

A fenntartási költségek a 
tintasugaras nyomtatók gyen- 
ge pontjai. Elég olcsók ahhoz, 
hogy megvegyük őket, de a 

nagyméretű, csúcsminőségű 

nyomtatás sok drága festéket 
asznál. A HP valószínűleg nem 
esz drágább a riválisainál, és 
dupla méretű patronokat is 
rakhat bele a nagyfelhasználó. 





árnyalata van, míg a HP fényes, telített és 
kontrasztos... és tulajdonképpen jobb. 
Mindkét nyomtató ki 





böző szín, vilá- 
gosság és kontraszt beállításokat tesz lehe- 
tővé, tehát a tónusbeli különbségek közül 
sok csak elméleti. Mindazonáltal az első ki- 
próbálás során a HP nyomatai nagyon jó- 
nak tűnnek. Sima papíron a teljesítménye 
(aholsok rivális tintasugaras nyomtató ku- 
darcot vall) hasonló mértékben lenyűgöző. 
Az egyetlen dolog, ami az 1220€-vel 
kapcsolatban csalódást okoz, a sebessége. 
Aleírás 9,5 ppm-es nyomtatást ígér A4-es 
színes nyomtatásnál, és 6,4 ppm-et A3-as- 
nál, Ez azonban csak a szöveges dokumen- 
tumokra igaz. A nagyfelbontású fotók 
hosszas erőlködésre késztetik az 1220C-t. 
Igaz, suttogásszerűen halkan működik, ám 
ez szerény vigasz, ha éppen határidő van. 





Nehéz nem szeretni a Deskjet 
1220C-t. Stílusa van, a felépítése 
minőségi, és felhasználóbarát, árát 
meghazudtolóan. Azonban van néhány 
kemény ellenfele az Epsontól és a 
Canon-tól, Az Epson Stylus Photo 
modelljeit még mindig nem lehet 
utolérni szemcsementességben, és a 
Canon vonzó áraival hódít. Ezután a 
bemutatás után azonban meggyőződé- 
sünk, hogy a HP valószínűleg a legjobb 
általános célú nyomtató az A3-as 
arénában. EI 
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Sebesség MO 
Ár/teljesítmény ÉJRE 
Használhatóság  E3EDEDET 
Dokumentáció DEO 
Mellette: Jó felépítési minőség " 


Egyszerű kezelés a Nagyszerű 
nyomtatási minőség 


Ellene: Nagy helyigény e Lassú 
nagyfelbontású nyomtatás 








LaCie 8x4x24x FireW 


ire 44 


Megoszthatja CD íróját, a LaCie most bemutatkozó FireWire meghajtójának hála... 


LÁT e 
92.000,- Ft 


inden Mac és sok új PC ren- 
delkezik IEEE1394 porttal 
(FireWire), ami a perifériák 
csatlakoztatására a legsok- 
oldalúbb módnak bizonyul. Végülis az 
ei USB teljesítnényének többszörösét 
eesssszászissz zs: nyújtja, és lehetővé teszi az eszközök 
061 236 0658 megosztását két vagy több gép között. A 
—— LaCie új CD-RW meg- 
hajtója az első 





! Telefon 


[ Internet — ] 


www.lacie.com 









IEEE1394-es modell, amivel eddig talál- 
koztunk, és kíváncsiak voltunk, megfe- 
lel-e a várakozásainknak. 

AFireWire-nek két nagy előnye van az 
SCSI-vel szemben. Az első a könnyű 
használat- legtöbb esetben egyszerűen 
rá kell csatlakoztatni az 1394-es eszközt a 
portra, ezután már a számítógépünk fel- 
ismeri és telepíti a megfelelő meghajtó- 
programokat. A másik előny a menetköz- 
beni cserélhetőség. Ez azt jelenti, hogy a 
számítógép működése közben lehet 

csatlakoztatni eszközöket, anélkül, 

hogy bármi is megsérülne. 

Sajnos az első tesztmeghajtó 
nemvolt hajlandó működni PC-vel, a 
LaCie elmondása szerint azért, mert 

nem támogatja a PCI kártyás 1394-es fe- 
lületet, csak azokat a PC-ket, amelyek in- 
tegrált porttal rendelkeznek. A következő 
a gyári frissítéssel végül működött. 

Furcsa módon a csatlakoztatás után a 
berendezés inkább tárolóegységként je- 





Sony UP-DP10 


Tökéletes digitális felvételek csupán 85 másodperc alatt? Igen, de megvan az ára... 


B] 


megállapítás alatt tintasugaras nyomtatók leg- 


újabb generációja fotórealisz- 





"Cég ] tikus minőséget nyújt, tehát 
dölt zta egy kicsit értelmetlennek tűnik 
Sony MÉZEE annyit költeni egy olyan 
fTelefon veeszesei nyomtatóra, ami csak képeslapméretű 


nyomatokat és matricákat tud produkál- 
ni, anagyobb méret és az alapanyagok 
széles skálája helyett, amit az A4-es 


061 394 4855 





Internet JÚ tintasugarasok nyújtanak. 
www.sony.hu De míg a tintasugarasok apró 
pontokat fecskendez- 
nek a papírra, 
hogy 
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létrehozzák a képet, a Sony UP-DP1o 
sokkal fejlettebb festék szublimációs 
technológiát használ. Ez gázhalmazálla- 
potúvá hevíti fel a tintát, ami hatéko- 
nyabban itatja át a papírt, és teljes szín- 
skálát biztosít, a nagyításban a tintasuga- 
rasokra annyira jellemző árnyalás nélkül. 
Más előnyei is vannak a Sony-nak. A 
festékszublimációs nyomtatványok nem 
olyan érzékenyek a vízre, mint a tintasu- 
garasok, és a Sony még laminálni is tudja 
a nyomtatott anyagokat, fényes vagy 
matt fényképszerű felületet létrehozva. 
Könnyű telepíteni, de a csomagban 
érkezett szoftvert (PhotoPrinter 2000, 
PhotoBase, PhotoFantasy 2000 és 
Panorama Marker 2000) érdemes 
használni a nyomtatáshoz, mert a 
Paint Shop Pro vagy Photoshop 
segítségével nem tudtunk szegély- 
mentes nyomtatványt létrehozni, akár- 
hogyanis játszadoztunk a nyomtatási 
beállításokkal. Nem mintha sok babrálni- 
való lenne. Csak három médiatípus léte- 








lenik meg a munkaasztalon, mint CD 
meghajtóként. Ez azonban semmi kü- 
lönbséget nem jelent az Easy CD Creator- 
nak, amely könnyedén ír a meghajtóra. 

A FireWire CD-RW 8x-os sebességgel 
ír CD-R anyagra, tehát kilenc perc alatt 
lehet egy teljes 74 perces lemezt ráéget- 
ni. Ez a FireWire sebességhatára, tehát 
ha nagyobb sebességre van szükségünk, 
átkelltérnünk az SCSI-re, amit egy kicsit 
bonyolultabb telepíteni, de kevésbé sze- 
szélyes. A meghajtó CD-RW lehetőséget 
is nyújt 4x-es sebességgel, és kereske- 
delmi CD-ket 24x-es sebességgel olvas. 

A Mac használók számára a LaCie 
FireWire CD-RW jó vétel. A PC tulajdono- 
soknak az SCSI háza táján kell keresgél- 
niük, ha sebességre, vagy az USB-nél, ha 
kényelemre vágynak. EJ 


Értékelés 
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zik: egy a 3:2-es digitális fényképezőgé- 
pekhez, egy a 4:3-as modellekhez és egy 
a matricás fényképekhez. Maga a fotó- 
papír mindkét végén perforált, hogy a 
nem nyomtatott területeket letéphessük 
(a Sonyteljes szélességben tud nyomtat- 
ni, de nem ateljes hosszon). 

Avégtermék minősége szuperfinom, 
a színek visszaadása, telítettsége és 
kontrasztja nagyon jó. Összességében 
mégaz Epson Stylus Photo-t is megelőzi 
egypicit, és a85 másodperc körüli nyom- 
tatási sebességével kicsit gyorsabb is. 

Mégis, ez az ár soknak tűnik egy olyan 
nyomtatóért, amelyik csak fényképfelvé- 
teleket tud nyomtatni. Amatőr fotósok és 
profi tervezők majdnem ugyanilyen mi- 
nőséget és nagyobb sokoldalúságot kap- 
nak egy tintasugarastól. Ea 
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Írható CD tízes csomagban " 1399 forintért : A csomag a CD-ken kívül az ÁFÁ-t is tartalmazza " Húsz csomag vásárlása 
esetén öt százalék árkedvezményt adunk : Webexpress Kft. 1062 Budapest, Andrássy út 74. " Tel.: 301 4999 Fax: 301 4998 
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Webszerkesztők 


Melyik webszerkesztő programot válasszuk 
következő díjnyertes site-unkhoz? 
Szemügyre vettünk tizet a legjobbak közül, 
az olcsó weblapszerkesztőktől a professzio- 
nális programcsomagokig... 


igyelem webdesignerek, vá- 
lasszanak fegyvert! Akár , szó- 
csavaró" HTML szerkesztő, akár 
varázsló alapú csoda, a webde- 
signer fegyvertára nem lehet teljes web- 
hely-tervező program nélkül. A választás 
leginkább az igényeinktől függ és széles 
választék tárul elénk. A JavaScript fanati- 
kusok alighanem maguk szeretnék finomí- 
tani a kódot és különböző nyelvek széles 
skáláját akarják használni, Ugyanakkor a 
kezdők olyan szoftverre vágynak, amely 
végigvezeti őket az alapokon és megóvja a 
View Source" gomb lenyomásának kö- 
vetkeztében elszabaduló borzalomtól. 


Nos, ez az, amiért olyan nehéz össze- 
hasonlítani a webszerkesztőket, mert ami 
az egyiknek jó, az a másik számára a meg- 
testesült kényelmetlenség. 

Figyelembe véve ezt, a legnépszerűb- 
bekből állítottuk össze a listát. A tesztek 
folyamán a design kapta a legnagyobb 
hangsúlyt. De mit ér a design a szilárd ala- 
pok nélkül? Éppen ezért a megbízható 
site-menedzsment képességek extra pon- 
tokat jelentettek az értékelés folyamán. 

Ne felejtsük el, azok a programok ame- 
lyek egyáltalán bekerültek a tesztbe, már 
meglehetősen nyerő darabok... 











Adobe GoLive 4 84 


ze 


157.000,- Ft 


Adobe 


061 392 0700 





www.adobe.com 








ai z Adobe Mac-es szerzeménye, 
a GoLive CyberStudio, majd 
an Golive 4 Windows platformra 
portolása még jobban megnövelte a 
szoftver rajongóinak táborát. Sajnos a 
program jobban teljesített a Mac-en, 
dacára az eszközök izgalmas választéká- 
nak és a v onzó felhasználói felületnek. Az 
alapértelmezett ablak egy csoport kör- 
nyezet-érzékeny palettára van felosztva, 
afülekkelellátott ablakok lehetővé te- 
szik az átkapcsolást a szerkesztés, a 
HTML előnézet és a site view közt. 

A fülekkel ellátott palettákon jó 
néhány, kategóriák szerint csoportosított 
standard HTML elem és néhányinterak- 
tív JavaScript objektum is megtalálható. 
Az elemek tulajdonságai könnyen módo- 
síthatók a környezet-érzékeny palettá- 
kon keresztül. 

Mindazonáltal, a GoLive 5-tel a látha- 
táron csak reménykedhetünk némi egy- 
ségesítésben, amely a kezelőfelületet az 
Adobe termékekhez hasonlóvá tenné. 
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HoTMetaL Pro 6 


£88 


Dabs Direct 
Telef 


0870 129 3120 


Interr 


www.softguad.com 
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árnemáll mögötte jól csengő 

Ma név, a Softguad HoTMetaL Pro 

d programja mégis lojális rajongók 
táborát vonzotta maga köré. A pályafutá- 
sát egyszerű HTML szerkesztőként kezdő 
program mostanra teljes drag-and-drop 
webkészítővé fejlődött, az egyik legjobb 
HTMI szerkesztő móddal rendelkező vi- 
zuális programcsomaggá nőtte ki magát. 

Alegnagyobb vonzerejét a rendelke- 
zésre álló lehetőségek kifinomult keve- 
réke jelenti. A WYSIWYG szerkesztő ab- 
lak, a kód nézet, a böngésző előnézet és 
aCSS nézet mellett támogatja az in line 
scripting-et számos nyelven, a dinamikus 
HTML-t és az adatbázis importot is. 

Asite menedzselő eszközöknek kö- 
szönhetően elhelyezhetünk kiválasztott 
elemeket integrált FTP-vel rendelkező 
szervereken, míg más funkciók, például 
az egész site-ra kiterjedő keresés és cse- 
re más programcsomagokból , kölcsön- 
zött". Egészében véve bár olcsó, meg- 
lehetősen erőteljes alkalmazás. 
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Freeway 3 ú 


£165 (letölthető), 
£199 (dobozos) 


Softpress 


0800 731 3425 











Wwww.softpress.com 





ai csomag dzsókere, a Freeway 3 

OuarkxPress hasonmás, a 

4 hangsúlyt a design helyett a fel- 
építésre helyezi, Néhány lehetősége 
több hasonlóságot mutat a grafikai cso- 
magokkal, mint a Fireworks vagy akár az 
azóta elhalt ImageStyler. A Freeway 3 a 
DTP stílusú működésre, a webszerkesz- 
tés scripting oldalának minéltökélete- 
sebb eltűntetésére törekszik. 

Bizonyos esetekben ez a termelé- 
kenység rovására is mehet- nem könnyű 
egyedi kódot besuvasztani vagy script 
nyelvekkel dolgozni. De a gyors oldal- 
szerkesztésben nincs párja. Különösen 
alkalmas nagyobb projektekben prototi- 
pus oldalak gyors létrehozására, mielőtt 
bevetnénk a nehéztüzérséget a lényeges 
részeken. 

Ideális kiadványszerkesztői gyakor- 
lattal rendelkező kezdők számára, de 
hosszú távon célszerűbb olyasmire vál- 
tani, amellyel jobban hozzáférhetünk a 


, fogaskerekekhez". 
k 


Értékelés 








Splash! Web Author 8 
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a Frédi és Béni, a két kőkorszaki 
szaki valaha webszerkesztőt 
A készítenének, az alighanem ha- 


sonlítana kissé a Spalsh! Web Authorra. 
Elsősorban a kezdők programja, néhány 
érdekes extrával a furcsa kezelőfelület 
mögött. 

A Splash! varázslókkal működő site 
építő eszköz, amely lépésről lépésre visz 
végig a szerkesztés és a design állomása- 
in. Bonyolult szerkesztőrendszer bújik 
meg e mögött, az oldalakat és a különbö- 
ző elemeket komponensekként tárolja 
egyedi formátumban, nem alakítódik 
HTMLoldallá, amíg a site nincs kész a 
publikálásra. 

A program emellett képes Java applet 
plug-inek használatára, ezeket közvetle- 
nülbeilleszthetjük az oldal szerkesztése 
során, ott és akkor konfigurálhatjuk. Min- 
dentösszevetve rajzfilmes jelleg és 
komplex interaktivitás keveréke, amely 
inkább kíváncsi gyermekeknek, mint 
komoly designereknek való. 


Értékelés 
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íg a Freeway 3 csak hasonlít a 
OuarkXPress-hez, a Beyond 
ú Press 4 nem más, mint egy 


plug-in, amely a kiadványszerkesztőt 
webkészítővé alakítja. Ennek az 
XTensionnek segítségével kihasználhat- 
juk a OuarkXPress erőteljes tördelési 
funkcióit, míg a HTML exportáláshoz kép- 
konverziós, betűmanipulációs és hiper- 
link kezelő eszközökhöz jutunk. 

A program kétféle módban működik. 
A Conversion módban a márlétező 
Xpress dokumentum bizonyos részeit ex- 
portálhatjuk weblap formába, az 
Authoring módban a hagyományos 
OuarkxPress-ben megszokott módon 
dolgozhatunk. Furcsa módon ez inkább 
korlátozza a felhasználható eszközöket, 
mintsem bővítené... 

Olyan lehetőségekkel, mint a dinami- 
kus betűtípusok exportálása, a Beyond 
Press hasznos lehet olyan designerek 
számára, akik idejük nagy részét a 
OuarkXxPress-szel töltik. 


Értékelés 





HomeSite 4.5 ü 
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Hi 


1) tor, mint webszerkesztő, de- 
sign orientált programcsoma- 
gokkalegyüttis használható. Az a tény, 
hogy a Dreamweaver 3-mal csomagolják 
egybe, sokat elárul a képességeiről. 

Minden különösebb extra nélkül, 
drag-and-drop ablak áll rendelkezésün- 
kre a vizuális elemek elhelyezésére, bár 
a program igazi erőssége a manuális 
kódszerkesztő eszközökben rejlik. Ez 
magában foglalja többek közt a Tag 
inspectort és a különböző script típusok 
színkódolását, beleértve a JavaScript-et 
ésaCSS-tis. 

Bár a kezdők számára alkalmasabb 
valami vizuálisabb eszköz, a HomeSite 
4.5 törekszik a kódolás lehető legna- 
gyobb részét automatizálni. Képes pél- 
dául automatikusan formázni a scriptet, 
könnyebben olvashatóvá és 
szerkeszthetővé téve ezzel, 

Kitűnő program HTML profik számára. 


A VY HomesSite 4.5 inkább HTML edi- 


Értékelés 


NetObjects Fusion 5.0 


A Netobjects Fusion száraz site 
építő eszközből az egyik leg- 


BEszeszszeal 


$300 


Net Objects 


Vásároljon online 


www.netobjects.com 






















f jobb webszerkesztő program- 
csomaggá nőtte ki magát. Talán nem a 
designerek első választása, bár ennek 
részben azis oka, hogy a Fusion eszkö- 
Zei az üzleti felhasználók számára ké- 
szültek, a site struktúra létrehozását 
helyezve előtérbe. Emellett a tervező 
nézet a számos javítás ellenére is 
esetlen. 

Az üzleti orientációnak megfelelően 
a program varázslókon alapuló eszkö- 
zöket használ, többek közt lépésekre 
lebontott módon adhatunk a site-unk- 
hoz e-commerce alkalmazásokat és 
adatbázis támogatást. A leghaszno- 
sabb azonban az új felhasználók ren- 
delkezésére álló nagy mennyiségű 
help, beleértve a live online tutorialo- 
kat is, amelyek böngésző megnyitása 
nélkül elérhetők a programból. 

Nagyobb vállalati projekthez min- 
denképpen megfontolásra méltó. 


Értékelés 
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A Macromedia programja kevés 
A bemutatásra szorul, A hármas 
ö verzió vizuális szerkesztői kör- 


nyezettel büszkélkedik, amely biztosítja 
akönnyű hozzáférhetőséget a mögötte 
rejlő HTML kódhoz. 

A Objects palettáról egyszerűen ki- 
húzhatunk HTML elemeket, amelyeket a 
környezetérzékeny Properties ablakon 
keresztül szerkeszthetünk. A program a 
scriptelést több módon is biztosítja, egy- 
részt rendelkezésre áll előre beállított vi- 
selkedések széles skálája, illetve a 
Behavior Inspector, amellyel programoz- 
hatjuk a saját interaktivitásainkat. 

Nagyfokú konfigurálási lehetősége- 
ket nyújt a Document Object Modelhez 
biztosított hozzáférés által; JavaScript- 
ekkel, XML használatával személyre 
szabható, e téren a Dreamweaver 3 ver- 
hetetlen. Ha van egyáltalán gyenge pont- 
ja, aza site menedzsment eszközöknél 
keresendő. 


Értékelés 
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Hotdog Pro 6 


$100 


Sausage Software 


02077317930 


www.sausage.com 











Sausage Software azon cégek 
A egyike, amelyek arról neveze- 


tesek, hogy azóta a piacon 


vannak, mióta egyáltalán létezik a web. 


A Hotdog Pro a webszerkesztőik zász- 
lóshajója, egy újabb darab a HTML edi- 
torból kódszerkesztő környezetté vált 
szoftverek iskolájából. 

Noha híján van a design irányultsá- 
gú programok drag-and-drop képessé- 
geinek, a Hotdog különösen ügyes, ha 
a különböző script nyelvekkel dolgo- 
zunk, különös tekintettel a szerver 
scriptelésre, a CSS, VBScript vagy 
JavaScript használatára. 

A Hotdog képes együttműködni a 
Sausage Software egyéb, külön forgal- 
mazott termékeivel. Ezek többnyire ol- 
csóbb darabok és biztosítják azokat az 
extra funkciókat, amelyet egy drag- 
and-drop programban egyébként is 
megtalálhatunk. Mindenesetre nem ez 
a leggazdaságosabb módja a webfej- 
lesztői környezetünk felépítésének... 


Értékelés ja 
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arts 


oha a Microsoft kissé lassan 
n kezdte a web tőkésítését, azért 
í nem maradt e túlzottan. A 
FrontPage 2000 az Üzleti felhasználókat 
(nagy , ü"-vel) célozta meg, a dokumen- 
tumok, formátumok és programcsoma- 
gok közti egyszerű átjárhatóságát és az 
MsSOffice integrációját hangsúlyozva. Ez 
azálláspont jól érezhető a főbb részek- 
ben, amelyek a site menedzsmentre és a 
többfelhasználós hozzáférésre összpon- 
tosítanak. 

Alegutolsó verzió már alkalmazkodik 
az e-commerce növekvő fontosságához, 
jobb támogatást nyújt az adatbázisok 
OLE DB-n keresztüli webhez kapcsolásá- 


hoz. Mindezek ellenére a FrontPage erős- 


ségei inkább az Intranetes irányban van- 
nak, mint a webfejlesztésben. A design 
szemszögéből nézve ez esetben a szer- 
kesztő nézet a döntő, amely bár némi- 
legjobb, mint a NetObjects Fusion-é— 
esetlen maradt. Szigorúan csak irodai 
felhasználásra! 


Értékelés 





Mennyire alakítható a webszerkesztőnk? 
A legjobb programcsomagokat testre szabhatjuk... 


A website-ok egyre interaktívabbak és. 
komplexebbek lesznek, ahogy ez a médium 
fejlődik és olyan sebességgel fejlődik, 
hogya design ipar fennmaradó része úgy 
tűnik hozzá képest, minta pillanatragasztó- 
ra futott csiga. 

Ez okozza a problémát a webdesigne- 
reknek: milyen programot használjanak, ha 
a protokollok néhány havonta változnak. A 
válasz a bővíthetőség. A webszerkesztő 
programok a plug-ineket meghaladó dol- 
gokkal kísérleteznek, olyan lehetőségeket. 
kezdenek nyújtani, amelyek segítségével 
az alapoktól kezdve testre szabhatjuk őket. 

A Dreamweaver úttörő szerepet játszik. 
ezen a téren, változatlanul a designerek 


kedvence. Míg a Dreamweaver 2-ben a 
JavaScript segítségével megalkothattuk a 
saját kiegészítőinket és menü elemeinket, a 
Dreamweaver 3-ban már az egész kezelői 
felület XML-ben és JavaScript-ben íródott. 
Szorosan a nyomában ott a HoTMetal Pro, 
hasonlóképpen XML-en keresztül bővíthe- 
tő. Más programcsomagok, például a 
Adobe GoLive lehetővé teszik interaktív 
komponensek létrehozását - ún. Cyber 
Object -, amelyek állandóan a programcso- 
mag eszközkészletének részét képezik a 
továbbiakban. Természetesen a legrugal- 
masabb testre szabható környezet nem a 
Plug-in vagy a DOM hozzáféréssel lesz— az 
egy szövegszerkesztő... 


Nem mindenkinek kell a csillogó-villogó WYSIWYG 


webszerkesztés a munka elvégzéséhez... 


Azelmúlt három év során a webszerkesztő 
eszközök a szövegszerkesztőkből automa- 
tikus HTML tag beillesztéssel ellátott, telje- 
sen vizuális drag-and-drop környezetekké 
váltak. A legjobb alkalmazások, többek. 
közt a Dreamweaver és a HoTMetal mind- 
kettő legjobb oldalát próbálják egyesíteni, 
ezek fél testhosszal vezetnek a többiek 
előtt. Ennek ellenére egyik sem képes az 
olyan programok nyers funkcionalitását 
felülmúlni, mint az Allaire HomeSite-ja, ha 
akód optimalizálásáról van szó. 


Nem könnyű egyetlen programot kiemelni 
ebből a vegyes csoportból. Ennek a körkép- 
nek minden résztvevője vezető termék a 
maga területén, és bizonyos felhasználók- 
nak jobban megfelel, mint másoknak. Eb- 
benazárkategóriában a Dreamweaver 3 
erőteljes eszközeit, bővíthetőségét, szer- 
kesztési képességeit nagyon nehéz felül- 


Akkor most mikor, melyiket használ- 
juk? A legtöbb webdesigner számára egy 
jó drag-and-drop szoftver bőségesen ele- 
gendő. A HTML editorok ideje akkor jön 
el, amikor egyedi kódot kell használni 
vagy a vizuális szerkesztővel generált 
kódot kellkitisztítani. Jó ötlet az első 
oldalainkat is HTML editorral elkészíteni, 
még ha nemis tervezzünk a továbbiak- 
ban script írást. A nyers kódban script- 
elés ismerete elősegíti a rendelkezésre 
álló szerkesztők megértését. 


múlni. A program a webszerkesztés design 
oldalát nagyon megkönnyíti, noha időnként 
más kiegészítő alkalmazásokhoz kell nyúlni. 

Azár/teljesítmény kategóriában aligha 
találhatunk jobb második helyezettet, mint 
a HoTMetal Pro 6. Ami a vizuális trükkök 
terén hiányzik, azt a ,kódcsavaró" 
képességek terén pótolja. 











Fujifilm Finepix 1400 Zoom 84 


A kisebbik, 1,3 megapixeles testvér... 
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árelsőre kellemes 
benyomást kelt a masszív 
felépítés, akamera pedig 
még a négy ceruzaelemmel 
sem nehéz, kényelmesen forgatható. A 
kezelőgombok helye értelemszerű, 
mint ahogy használatuk is az - aki már 
dolgozott digitális géppel, akár ki sem 
kell nyitnia a használati útmutatót. 
Agéppelkészített felvételek szintén 
jó minőségről árulkodnak. A felbontás 
ugyan nem teszi alkalmassá komoly 
grafikai munkákra, de az 1,3 mega- 
pixel (1280x960 pixeles kép- 
mérettel) elegendő webre és 
textúra fotózáshoz, ebben az 
árkategóriában pedig több 
kívánságunk nemigen lehet. A 3x 
optikai zoom jól használható, a gép 
pedig még automatikus 





beállításokkal is meglepően éles, 
színhű képeket készít. Képeink 
komponálásában az LCD kijelzőn 
aktiválható vezető rács is jó szolgálatot 
tehet, amely segíti az aránytartást a 
különböző témájú felvételeken. A 
gépben beépített vaku is található, 
melynek effektív hatósugara nem több 
ugyan 2-3 méternél, de beltéri 
felvételek készítésére, portré fotókhoz 
megfelelő erősségű. 

A fényképezőgépben 4MB SmartMedia 
kártyát találunk, ami a legjobb minő- 
ségű, legnagyobb felbontású képekből 
6-7 fotózását teszi lehetővé. Ez tetszés 
és pénztárca szerint tovább bővíthető, 
a gép 64MB-os kártyát is képes kezelni, 
ami igazán jól hangzik, ha sokat szeret- 
nénk külső helyszínen, laptop hurcolása 
nélkül fotózni. A képeket USB csatlakozó 





segítségével tölthetjük le gépünkre, a 
mellékelt szoftver pedig PC-s és Mac-es 
környezetbenis kifogástalanul és gyorsan 
működött. A kamera a négy elemmel 
közepesen hosszú ideig működik, de 
ebből csak egy alapkészlet van a 
dobozban, nincs töltő vagy hálózati 
adapter, amelynek segítségével 
konnektor-közelben kímélhetnénk a 
telepeket. 

Mindent összevetve praktikus kis gép 
az 1400 Zoom, megbízható működésé- 
vel és jó minőségű képeivel megfelelő 
eszköz lehet, ha ez a képméret elegendő. 


Értékelés 
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...És a nagytestvér, a maga 4,3 megapixelével 


ME Ti 
309.000.- Ft 


TELTZNTÁKENNNNÁRKNT 


Fujifilm 








l ( Telefon 


06 1 2389440 
( Website 


m——3—$—]—$—.—msz 


www.fujifilm.com 








4700 Zoom megjelenése nem 
kis vihart kavart a digitális 
fényképezőgépek területén, 
hiszen szoftveres interpoláció 
nélkül ígért magas felbontást, megfizet- 
hető áron. A technikai újítás a SuperCCD, 
amely egy 2,4 megapixeles CCD segítsé- 
gévelképes a meggyőző 2400x1800 
pixeles felbontás elérésére. A fotodiódák 
nyolcszögűre cserélése és a CCD rács 
méhsejtszerű elrendezése valóban nem 
szoftveres úton eredményez képméret 
növekedést. Az első benyomás minden- 
képp meggyőző, a gép kicsi és könnyű, 
köszönhető ez annakis, hogy csak 2 
ceruzaelemre van szüksége a működéshez. 
Az optika gondosan rejtve marad a fel- 
vételek készítéséig, így az egész készülék 
kompakt és könnyen, komoly sérülés- 
veszély nélkül hordozható. 

A géppel automatikus beállításokkal 
készült képek megfelelő minőségűek és 
színhűségűek, de kiemelten igaz, hogy a 
szép és éles képekhez jó megvilágításra 
lesz szükség vagy állványról kell fotót 
készítenünk. Itt is találunk beépített va- 
kut, amelynek teljesítnénye nagyobb az 
egyező méretű eszközökkelösszemérve. 





Az 1:1 felbontású, 2400x1800-as képek 
élessége viszont még ideális körülmé- 
nyek között is hagyott némi kívánnivalót 
maga után - tökéletes eredményt akkor 
kaptunk, ha Photoshopban kis után- 
szerkesztéssel csökkentettük a kép 
méretét, vagy eleve nem a maximális 
felbontást használtuk. Ez ugyan megkér- 
dőjelezhetné az interpoláció használ- 
hatóságát, de kétségtelen, hogy a kapott 
eredmények mégígyis felveszik a ver- 
senyt a hasonló árfekvésű vagy drágább 
3.3 megapixeles modellek szoftveresen 
azonos méretűre növelt képeivel. 

Akamera számos extra szolgáltatással 
rendelkezik. Szinte minden paramétert 
állíthatunk manuálisan is, amely sokkal 
jobban kiszélesíti a fotós lehetőségeit. 
Ittis megtalálhatóak az LCD-n bekap- 
csolható vezető rácsok, továbbá a dátu- 
mozó és önkioldó funkció. Jólhasználható 
aképsorozat készítés, amelynek segít- 
ségével három felvételt készíthetünk 
0,2 másodperces időközönként - ideális 
dinamikus mozgások fotózásakor. Hasz- 
nálhatunk auto bracketinget is, amellyel 
három képet készíthetünk gyors egymás- 
utánban, kissé eltérő expozíciós idővel- 


9 





később pedig kiválaszthatjuk az adott 
fényviszonyoknak leginkább megfelelő 
felvételt. Találunk éjszakai, portré és 
macro módot, továbbá lehetőség van 
320x240 méretű avi video rögzítésére is 
(AVI Motion JPEG formátum, 10 fps). 

A funkció a beépített mikrofonnal a 
hangotis rögzíteni tudja, persze nem 
Hi-fi sztereo minőségben (8 Khz, 8 bit). 

Azalapkiépítésben 16MB-os SmartMedia 
kártyával érkező gép (szintén 64 MB-ig 
bővíthető) a legnagyobb méretű, normál 
minőségű képekből átlagosan 20-22-t 
képes rögzíteni, videóból 80 másodpercet. 
A géphez két újratölthető Ni-MH telepet 
kapunk, továbbá egy két elemes 
akkumulátor töltőt. 

A 4700 Zoom számtalan kellemes 
szolgáltatással rendelkezik, kezelése 
villámgyorsan tanulható és logikus. A 
2400x1800-as képméret igen meggyőző, 
mégha észrevehető is, hogy nem tényle- 
gesen 43 megapixeles CCD-vel dolgozunk. 


Értékelés 
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David McClure 
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Multiplicity Paradox 


Tömeg Paradoxon 





David júniusban szerezte meg grafikus 
tervezői diplomáját, s már most az illuszt- 
rátori mesterdiploma megszerzésén gon- 
dolkodik. , Olyan képeket szeretek készí- 
teni, amelyek többször átmennek az ecset 
és a nyomtató alatt is. Digitális fényké- 
pezőgéppel képeket készítettem magam- 
ról, ezután a nyomtatási kép nagyításával 
nyomtattam ki, hogy kihangsúlyozzam a 
raszterpontokat, majd akril festék rétege- 
kettettem rá. Az eredményt szkennelés 
után Photoshopba töltöttem be további 
manipuláció céljából. A kép felső felének 
megalkotásához piktogramokat szken- 
neltem be különféle összhatásmódot 
alkalmazva, hogy elrejtsem az elmosott 
peremeket. A méretezést és a rétegek át- 
látszóságának kombinációját használva 
ezeket sorba állítottam, hogy azt a látsza- 
tot keltse, mintha egy sor felvonó lenne." 
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2 Scared 


Rémület 


2000 október 


A magánvállalkozó Rich Lovato élvezi a je- 
lenlegi 3D grafikai technológia nyújtotta 


rugalmasságot: , Elég sok technikai illuszt- 


rációt készítek agépemen, de nincs meg 
aza xtöltésc, mint mikor más típusú álló- 
képeket és animációkat készítek 
Painterrel, Photoshoppal vagy egy 3D 
programmal." Ez az erős vágy sarkallta 
arra, hogy nekikezdjen az itt látható kép 
elkészítéséhez. , Morty-t, a szereplőt 
szerettem volna elszigeteltnek és rémült- 
nek mutatni" - magyarázza. - , Számomra 
fontos a kompozíció. Rendkívül sok időt 
szántam a fények beállítására. Azt akar- 
tam elérni, hogy úgy nézzen ki, mintha 
erőltetett radiosity renderelést alkalmaz- 


tam volna, pedig csak rengeteg fényt hasz- 


náltam." A következő célja , több karakter 
animáció és alapjaiban csiszolgatni még a 
tudásomon." 





B James Storey 


(tJ01484 461922 
leljamessÉrunecraft.co.uk 
[w)]www.gizzz.demon.co.uk 


Jameso2, Jameso7 és 
Jamesog 





Eza 27 éves 3D modellező most éppen ke- 
ményen dolgozik Matt Hoffman Pro BMX 
játékának PlayStationös verzióján a szá- 
mítógépes játékfejlesztő, Runecraft Ltd 
számára. , Munkám során gyakran készi- 
tek kevés poligonból álló modelleket és 
textúrákat" - mondja. , A Jameso2-t 20 óra 
alattkészítettem, majdnem teljesen emlé- 
kezetből. Egyszerű objektumokkal kezd- 
tem, hogy megkapjam az alapvető alakot, 
majd minden elemét egyenként helyesen 
felépítettem. A Jameso7 egy próba volt. 
Rengeteg hullámot néztem meg különbö- 
ző könyvekben és folyóiratokban. A James 
04 ceruzarajzként kezdte, amit 2000AD/ 
Simon Bisley stílusban akartam kifesteni 
egy Pentium III 500-as, 128MB RAM-os 
PC-n, Photoshop 5.5-tel, egy 12x12 
hüvelykes Wacom táblával a 20 munká- 
hozés 30 Studio MAX 3.o-val a 3D-hez. 





Anthony Hammond 


[t10161 205 9477 
(eJanthonyhammondOsupanet.com 

[w] www.red-blue.supanet.com 

(wI] www.anthonyhammond. users. netlineuk.net 


Trans 2050 


Anthony a Manchesteri Központi Könyvtár 
adminisztrációs osztályán dolgozik, ahol 
weblap designnal és multimédiás bemuta- 
tók szervezésével foglalkozik. , Én így 
látom a szállítás jövőjét. Lebegő plazma- 
gömbök visznek fel minket visszataszítóan 
szennyezett városaink fölé. Egy fénykép- 
pelkezdtem a munkát, amely Párizst 
mutatta napnyugtakor. A plazmagömbö- 
ketés a füstöt a Photoshop Ulead Particle 
kiegészítőjével készítettem. Az atmoszfé- 
rátlencse csillanásokkal és többszörös 
rétegeléssel hoztam létre, míg a pára 
nyomokhoz szórópisztolyt és Gauss 
életlenítést alkalmaztam." Anthony szereti 
magátis meglepni saját kreációival: 

, Valóban úgy látom a digitális festészetet, 
mint a lehetőségek végtelen vásznát..." 





Daryl Mandryk 


Tejdmandrykehotmail.com 


Frost és Katan 


Fagy és Katan 





Az elmúlt két évben Daryl modellező és 
textúra művészként dolgozott egy TV 
shownak az X-Akták otthonában, a 
kanadai Vancouverben. , A képeket saját 
képzelőerőmmelalkottam. Maya-ban te- 
remtettem meg őket, majd Deep Paint 
3D-velkészítettem a textúrázást. Mikor ez 
elkészült, beállítottam a modelleket, meg- 
világítottam és Maya-ban rendereltem, 
mindezek után pedig Photoshop segítsé- 
gévelvégleges állapotba hoztam a képe- 
ket." Munkaetikája csontig hámozva kb. 
így hangzik: Csináld egyszerűen és gyor- 
san. , Durva skiccet készítek minden előtt, 
s csak azt modellezem le, amire ténylege- 
sen szükségem lesz. Szinte semmi időt 
nem fordítok a karakterek súlyozására. 
Először a végtagokat hajlítom egy pozíció- 
ba a csontokkal, majd úgy szobrászkodom 
vele, hogy jól nézzen ki a végeredmény." 
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(8 Bobakrono B Fekete Zoltán 


[tJ06 30 223 5447 

(el zotyikaGjasztel.hu 
M, Noise203 és Asian § 

Scorpio 


2000 október 
Cin 


3 Szabó Attila 


[t] 418-0380 
(el agnuszófreemail.hu 


Imádság és Emotional 
deficiency 


Vári Róbert 


(ej rendermanGfreemail.hu 


Orion és Street 





sA legfőbb hobbijaim közzé tartozik a 
3D képek készítése, amellyel már csak- 
nem 2 éve foglalkozom. Műveimet én 
főképp a realizmus műfajába sorolnám, 
mivel képeim nem túl fantáziadúsak, de 
ennek ellensúlyozására törekszem a 
minél tökéletesebb élethűségre. A tex- 
túrák minden képemnél Photoshoppal 
készültek és 3D Studio Max volt a fej- 
lesztőkörnyezet." 

Jöjjön egy rövid ismertető a képekről: 
Orion: , Ebben az időben épp az 
Imperium Galactica II-vel játszottam. A 
hatás látszik a képen." 

Street: , Egy grafit rajzról készült, 
amihez egy kicsit hozzádobtam néhány 


elemet." 
2000 októbei 
Ca 
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Kevin Davison 


[t]01908 614 647 
(ejkevőillustrations74.fsnet.co.uk 


Parking 1 és Memory 


Parkolás 1és Memória 


La ú 


HA gl 





Kevin Davisonnak a képek készítése min- 
dig egy folyamatban lévő munkát jelente- 
nek: , Van egy gondolatom, hogy hogyan 
kellene kinézniük, de a dolgok folyton vál- 
toznak egészen addig, míg elégedett nem 
vagyok velük." — mondta. 

sA Memória és a Parkolás 1 című képek el- 
készítéséhez egyszerű személyes fotókat 
manipuláltam Photoshoppal, különböző 
filterek használatával (pl. homály, fényes- 
ségés kontraszt), hogy lehangoló hangu- 
latot árasszanak. Az összes feliratot 
Illustratorral készítettem." Kevin nem ide- 
genkedik a szokatlan megoldások haszná- 
latától: ,A kedvenc technikáim közé tarto- 
zik azis, hogy munkámmal a zsebemben 
mászkálok, hogy egyre megviseltebb ha- 
tást keltsen, de negatívokat is szoktam 
szkennelni Photoshopba..." 





Dave Davidson 


It107968 484 353 

(e) davidsonoo18aol.com 
(w]www.netstract.com/ DigitalDavidson/ 
index.html 


3 CardH 


3 KártyaH 


Egy végzős designer éppen saját cégének 
megalapításával foglalatoskodik. Dave 
kilenc éve kapta a design betegséget, s 
azóta meg sem áll. , Imádom azt az erőt, 
amit a számítógép nyújt a képek szerkesz- 
tésekor" — mondja lelkesen. Szoftverek 
terén 3D Studio MAX 3.o, Cinema 4DXL, 
FreeHand 8 és Photoshop 5.5 segít neki 
megalkotni 3D munkáit, mint például a 3 
Kártyak. , Ennek a képnek a megalkotása 
elejétől végéig, három órát tartott. 30 
Studio MAX-et és sok anyag javításához 
Cinema 4D-t használtam, hogy kiegészít- 
sem." Most, mikor e fiatal madár vállalko- 
zása még mindig a fészekben van, Dave 
már azt tervezi, hogy kiterjeszti tevékeny- 
ségét a számítógépes design minden te- 
rületére, legyen az nyomtatott, avagy web. 


alapú. 


sozgrral agra 









altal kyáá ga ae ve 


A Computer Arts lehet az első lépés az ismertség felé... 


Küldje be hozzánk munkáját a technikák és 
a felhasznált programok részletes leírásá- 
valegyütt, írja fela képek nevét és adja 
megelérhetőségét. A képeket Mac vagy PC 
formátumú TIFF vagy JPEG fájlként kérjük, 
CD ROM-on, Zipen, floppy-n vagy Interne- 
ten. A mellékelt, kinyomtatott példány to- 
vábbi nagy segítség. A floppy-kat kivéve 
mindent visszaszolgáltatunk. A beküldést 
egyben nyilatkozatként vesszük, hogy az 
átadott anyagra a nem kizárólagos kiadói 
jogot átruházza akár papíron, akár digitális 





médiumonvaló megjelenéshez. 

A munkákat az alábbi címre várjuk: 
expolgcomputer-arts.hu 

vagy Computer Arts Magyarország, 
1147 Budapest, Czobor u. 124. 


A beérkezett művek feldolgozása egy kis időt igénybe 
vesz, ezért türelmet kérünk. Bár mindent megteszünk, 
hogy a munkák biztonságban visszajussanak a feladóhoz, 
minden a Computer Artsnak küldött mű esetében a kocká- 
zatota tulajdonos viseli. A Computer Arts Magyarország 
nem vállal felelőséget a másolatokért sem a szállítás ide- 
jére, sem amíg azok a cég kezelésében vannak. Kérjük, ne. 
felejtsen el biztonsági másolatot megtartani: ha ez az 
egyetlen példány, inkább ne küldje be! 
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B 3D iskola - Merlin VR mesterfogások ö 4. SoftimagelXSI 1.5 





Minden tartalom lapzártakor helytátló 


A Computer Arts következő számában Hamarosan a Computer Artsban MIT Gl íj 





ke 


Telefonon: [106 1467 6720 
interneten [wl www.computer-arts.hu 


Jakab Zsolt 


fel jakabórcomputer arts.hu 


dr. Kovács Adrián 
lej kövacsáitomputér-arts.hu 


Bekei László e Csarnó Balázs 
CsipesZoltán e Galló Ferenc e Kádár Kristóf 
Klein András e Kovács krisztán. 

Sinka Erzsébet e Szabó Kata e Szegő Tamás 
AJ tönterts E future Pubiztang 3000. 

Corapulá MAS 3 the regttetrá buzdomatt of Future. 
Pubbstne iinted. ANT igbes reserved 





Gate táj lets 
Neje tn C-tl Ld 


A hp forradalmian új képminőségetés sebességet nyújtó poszternyomtatói messze lekőrözik az alternatív 
technológiák híveit. Nyomtatóink többszörösére növelt sebességével akár 8 négyzetméternyi plakátot 
is előállíthat egy óra alatt, mindezt akár másfél méter szélességben. A nyomatok fotóminőségét a 
hp designjet 5000-es családnál a 6 színű nyomtatás, míg a hp designjet 800-as családnál az asztali 


tintasugaras nyomtatóinknál már bizonyított színrétegző technológia biztosítja. 


designjet.hp.hu e hp vevőszolgálat: 382-1111/230-as hivatkozási szám 


Kiemelt hp designjet forgalmazók: 4 

CADáInform Kft., Debrecen (52) 452:685 e CAD-ART Kft. 361-3540 e FABICAD Kft. 467-2850 s Graphisoft CAD Stúdió 437-3366 
2 HP Buda Szakáruház 381-0750 e HP Jetline Szakáruház 311-1899 HungaroCAD Kft. 326-8209 e MiniComp Kft., Pécs (72) 
512-182 9 Mod Kft., Győr (96) 510-060 e MódiStudió Kft. 269-2525 e TERC CAD Studio Kft. 222-2747 s UNITIS Rendszerház Rt., 
Budaörs (23) 505-050 s Vectra Kft. - HP Szakáruház 344-4444 











), 
KT VÉ 


Power Mac G4 
Kocka 


Power Mac G4 Kocka — nincs elvetve! 
wwwapple.hu 


sz 


Think different 


